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WING COMMANDER PROPHECY 


‘Ritorna la grande saga della Origin — 


SOLUZIONI 


Lands of Lore 2 * Resident Evil 


# FLIGHT UNLIMITED 2 * DEMENTIA * MAN IN BLACK * ANDRETTI RACING * CLOSE COMBAT 2 ZERO ZONE 
È DIE BY THE SWORD * FINAL LIBERATION * LANDS OF LORE 2 * LONGBOW 2 * MANXTT * SABRE ACE 
SCUDETTO 97/98 * SEARCH AND RESCUE © TEST DRIVE 4 * THE LAST EXPRESS * WARWIND 2 


Toca Touring Cars vi mette 
alla guida delle macchine 
ufficiali del campionato 
Touring 1997. Al vostro 
fianco corrono piloti 


€ KOxA 07 CSI professionisti, pronti a 


lottare fino all'ultimo giro 


per aggiudicarsi un posto di 
TOURING CAR PE 

impegnativo. Tutte le piste di 
— © © championship pride 

realizzate per riprodurre con 
fedeltà assoluta i veri 
tracciati (8 in totale, più 
alcuni segreti) in cui si corre 
il campionato ufficiale. 
Tutti i rilievi, le collinette e le 
curve danno lo stesso felling 
dei tracciati reali. 
La dinamica delle auto è poi 
qualcosa di fenomenale; 
derapate, sbandamenti 
e imbarcamenti sono tutti 
riprodotti in maniera eccelsa, 
Scegli la tua scuderia per la 
quale correre e gettati a 
capofitto in Toca! 


* Possibilità di gioco a due 
(split orizzontale o 
verticale su PSX) 

* 8 scuderie di auto, con 


\ sponsor e nomi ufficiali 


del campionato 1977! 
* Grafica strabiliante e 


giocabilità assoluta 
Supporto 3DFX nella 
versione PC 
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) Commento in italiano 


i Tie ; SISTEMA RICHIESTO 
i 9 x ® Pentium 120 o superiore 
Î dili IT e 16 MB di RAM 
it * CD ROM 4X 
#3 ® Scheda sonora 
3 SoundBlaster o 
SEI OrricIALLY compatibile 
LICENSES ® Scheda 3DFX consigliata 
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CD-ROM 


PlayStation 


Nei migliori Computer Sbop e negozi di Videogames 
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i) la QUEEN, COMPUTER, SHOP: i 
un'enorme assortimento di videogiochi consolese accessori. 
uniampia selezione, difsoftware dilcultura e. intrattenimento! 
edùcazionegegmultimediale su COSROM 
tutto ESSE home.e professional? 


Qltrep agli vanto: 


KKKKKK KUALA SISI III 


NED 


Ugg 


pe 


vieni a trovarci e conoscerai. nuo 


realtà, 
i piùgrandi negozi italiani dedicati al SoftWare e al videogioco 
largo TURATI, 49 - TORINO - telefono 011-3185666 © fax 011-3199158 


Là fuori tutto è diverso. 
Oggi... fortificherò la mia isola. 
Annienterò ... le forze nemiche. 


Dominerò ...i cieli. 


NETSTORM è un gioco che porta lazione strategica in tempo reale in un programma pensato appositamente per il 
funzionamento su Internet. Dott n design all'avanguardia sia di un'incredibile interattività on-line, 
sofisticato e intenso, NETSTORM vi obbliga a pensare strategicamente, pianificando con cura atte le vostre mosse. 
Dopo aver messo alla prova la vostra abilità tattica nel gioco în solitario si aprono le porte della vera sfida, ovvero 
la battaglia multigiocatore, dove potrete sfruttare l'energia del vento, della pioggia e pertino del fulmine per 
sviluppare armi offensive e difensive. 


MANUALE IN ITALIANO 
ACTIVISION. PC CD-ROM 


tro anno. E già ne inizia uno nuovo. Dopo mé 
ar vero poter per qualche giorno tirare il fiato 


quale avevo quasi del tutto persa la percezio! 
strada di corsa: una volta dall'altra part. 


e del marciapiede - mentre il leggero affannc 
guance arrossate tradivano un vago compi 


accigliata, bai scuso e sorrido cortesemet 


“© Roberto Ferri " ferri@digibank.it 
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Massimo Nichini nkz@digibank.it E 
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Alessandro La Spada alaspada@digibank.it 
Davide Solbiati shazam@galactica.it 
Davide Corrado ‘konrad@digibank.it 
Paolo Besser paolone@besser.it 
Stefano Lisi slisi@digibank.it 
Jacopo Prisco sandman@galactica.it entrambe connaturate in 
ziali rp ear emotivo che ci caratte! o possa voler anche dire iniziare a rendersi 


conto delle prime (non a te in teri tivi, quantunque comunque. 
costrittivi) e a porsi delle cond se spesso senza riuscire a 
‘ 0 questa esigenza, per molti 
io perfetto, chi ha avuto ha 


Andrea Fattori, Fabio Simonetti, Matteo Esposito 


Roberta Zampieri avuto, chi ha dato a dato. 

Sono reduce da oltre due anni di l: 
Ho decisamente bisogno di una vacanz finito, comunque, lo rimembro ancora a 

\e sincerato; non so come mi sia 
venuto in mente, ma ho dovuto sfor Li i per ricordare come si calcolasse la derivata di 
una funzione fratta: tanti anni, troppi anni. Ho perso la matematica, un vecchio amore 
che mi diede le massime gioie proprio prima di doverlo abbandonare. Ogni giorno ci 
sono milioni di strade diverse davanti a noi - istante dopo istante ne imbocchiamo 
sempre una, mentre tutte le altre svaniscono în una realtà abitata dai rimpianti per le 
cose che si sarebbe voluto fare o i rimorsi per quelle che non si avrebbe voluto 
compiere. Così va la vita, giorno dopo giorno. Bella da impazzire. 
Da domani sono in vacanza per un paio di settimane, Volevo a tutti i costi il mare, il caldo 
e il black jack: toccando ferro ho rimediato all'ultimo la destinazione ideale (per quello 
che ancora manca l'agenzia viaggi non è di grande aiuto) - ancora poche ore e posso 
finalmente salutare. 
Il numero è finito. Un numero tutto sommato onesto, specie dopo l'abboffata del mese 
scorso. Domani sono in vacanza, ma devo ancora riuscire a scrivere l'editoriale. 
Comincio a buttare giù qualche idea, forza Max, ce la puoi fare. | caratteri danzano sullo 
schermo come bambolotti con batterie al litio, bisticciano fra loro prima di sprofondare 
nell'oblio di una selezione cancellata. Una selva di pensieri si affacciano scomposti, 
inseguendo quel senso con cui talvolta giocano le parole. Cosa conta? 
Domani è un altro giorno, domani sono in vacanza e, poi, domani è un altro anno. 
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“Quello che c'è è di altissima qualità. a cominciare dall'intelligenza 
artificiale del nemico (...)". 
Ottobre ‘97 


Si tratta di un gioco veramente ben fatto. (...) Difficile pensare di 


lasciarselo sfuggire”. 
930 K Onobre ‘97 


(...) Un gioco di strategia in tempo reale di grande spessore 


94% Ottobre ‘97 


(....) Un buon acquisto per gli appassionan d enere strategico 


8 E Novembre ‘97 


La PC CD-ROM 
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SILVER DISK 


10 HEAVY GEAR SI 
VOCI DI CORRIDOIO 20 USF (3I=] 
PREVIEW “ LANDS OF LORE 2 156 
REVIEW SI LONGBOW 2 IDI 
TGM HARDWARE iI59 MAN IN BLACK LORA 
MONDO MAC 166 MANXTT 153 
AMIGA NEWS 170 MYTH se 
TALENT SCOUT 185 QUAKE Il (21 
MPS UE] SABRE ACE 109 
BOVABYTE 206 SCUDETTO 357/98 138 
CMANIA CORNER 208 SEARCH AND RESCUE 124 
MUSIC MACHINE 2IO TEST DRIVE 4 ZA 
TGM MOVIE zie THE LAST EXPRESS (20) 
TECNOTIGIE MME 216 WARWINO 2 128 
TGM MAIL 219 WING COMMANDER PROPHECY 865 
PE ZERO ZONE 15) 
ANDRETTI RACING 145 ZORK GRAND INQUISITOR sa 
CLOSE COMBAT 2 126 
DEMENTIA 141 AMIGA 
DIE BY THE SWORD us MASTER AXE IZ 
F22 RAPTOR 134 SWORD 129 
FINAL LIBERATION ISO THIRD MOON IZ4 
FLIGHT UNLIMITED = ue UROPA 2 irArà 


Ecco a voi, brevemente 
riassunte, le poche 
informazioni necessarie alla 
piena comprensione del 
metodo da noi utilizzato 
del giudizio dei giochi 
recensiti. 


All'interno del box più grande 
troverete un esauriente 
commento del recensore sui 
dati tecnici del gioco, mentre 
nel box più piccolo sono 
evidenziati con delle palline i 
iudizi relativi a cinque fattori 
fondamentali: 
PRESENTAZIONE: si 
riferisce non solo alla 
presentazione su video, ma 
anche alle componenti cartacee 
del gioco, quali confezione e 
manuale. 

GRAFICA: esprime un 
giudizio di merito sull'aspetto 
grafico del gioco, tale giudizio 
tiene anche conto della tecnica 
di programmazione (scrolling, 
velocità, fluidità...) 
SONORO: indica una 
valutazione comprensiva di ogni 
componente sonora inclusa nel 


gioco. 
GIOCABILITA”: sintetizza 
l'effettivo livello di gradimento 
riscontrato durante la 
recensione. 

LONGEVITA’: rappresenta 
una valutazione sulla presunta 
durata dell'interesse suscitato 
nell'utente da parte del gioco 
rensito. 


Questi sono i due bollini 
di qualita che vengono 
attributi ai giochi più 
meritevoli. 

Lo Star Player è per quei 
titoli che raggiungono 
una votazione di almeno 
il 90%, il Top Score per 
quelli invece che arrivano 
al 95%, 0 lo superano. 


5/5 Indica un 
dizio entusiastico 


4/5 Indica un giu- 
dizio molto con- 
vincente 


3/5 Indica un giu- 
dizio discreto 


2/5 Indica un 
dizio nel comj 
so soddisfacente 


1/5 Indica un giu- 
dizio non soddi- 
sfacente 


Un intuitivo sistema grafico a 
torta viene utilizzato per 
quantificare il valore delle 
cinque voci: Presentazione, 
Grafica, Sonoro, Giocabilità, 
Longevità. 
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Questa è la pagella riassuntiva presente in ogni 
recensione, che ne evidenzia il punteggio globale. 
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SONO DISPONIBILI ENCICLOPEDIE MULTIMEDIALI Foot Py tone 
LIBRI INTERATTIVI EDUCATIVI PER BAMBINI E RAGAZZI Gobi! foga (ho) 174900 
CORSI DI LINGUE - VOLE E PASSATEMPI PER TUTTI tolte da) be: 
VASTO ASSORTIMENTO DISPONIBILE TELEFONARE Gil GP rg i) 116908 
Ei Rocing (I) 77.300 
iF 22 Ropior (Ita) 94.900 
Inco l 39.900 
8 Independonce 79.900 
è 42 54.900 Indiona ). Fate of Atlantis (Ita) 49.900 Road Rash (Ita) 49.900 
s 688 Hunter Killer 94.900 Jock Kicklaus IV 99.900 Rolland Garros 79.900 
3 Ace Ventura (lio) 99.000 Kick Of 98 Telefonare Rugby League 97 124.900 
$ Aftermoth Commond & Conquer 49.900 Ta VI (tto) 49.900 S.CARAB, (Ito) 69.900 
Andretti Racing (lia) Telefonare KIND (ito) 79.900 Sam & Max (ito) 49.900 
A ATF Adv.Tac.Fighiter (Ita) 49.900 KKND Xireme Telefonare. Sereomer ll 49.900 
È Atlantis (Ita) 99.900 Lo Fabbrica dei Giochi (Ita) 94.900 Scudetto Il (Ita) 74.900 
fu) Beost & Bumpkins (Ito) ‘99.900 Lost Dynasty (Ia) 49.900 Scudetto Il (a) Upgr, 54.900 
i L) 94.900 UBA 2 (Mta) 99.900 Seo Wolf (Ito) 49.900 
Broken Sword 2 (ita) 94.900 Leisure Suite Larry 7 (a) 94.900 Sensible World of Soccer 2000 89.900 
È Bug Too 89900 Lite Big Adventure 49.900 Shadows o the Empire (lo) Tlefonore 
É Bust a Move Il 49.900 Longbow ll (Ita) Telefonare a le Peak (Ito) Telefonore 
tI Carmageddon (Ita) 89.900 Siri gi 49.900 
» Civilization Il (Ito) + scenori 94.900 49.900 
g Consiruetor (Ita) 79.900 = oct gh ner 2 49.900 
‘di Cricket 97 118.000 Super Street Fighter ll (Ita) 39.900 
Croc (io) Telefonare System Shock 49,900 
È Dark Colony (lo) 94900 Ten Pin Aly 89900 
$ Dark Forces 49,900 Tenko 79.300 
pi pa ht (Ito) 109.900 Terminator i 64.900 
È op l Tenta (Ito) 49.900 Test Drive IV (ito) Telefonore 
8 fl (Nt) 49.900 The curse of Monkey Island (Ita) Telefonore 
= 84.900 Theme Hospital (I {he] 99.900 
È he ord Trilogy (Ita) 99.900 Tie Fighter (ott 49.900 
i Det sis tasti 10") 1900 Tebe sio 
È ion (i) Lasi la Time 
> VASTO ASSORTIMENTO DISPONIBILE TELEFONARE Demi e) 49900 Modden 97 99900 Tomb Ride 2 Talora 
È Dragon Lore Il (Ita) 109.900 Modden NFL 98 Telefonare Top Gun (Na) 49.900 
È Duke Mukem 30 49.900 Mogic Corpet Il (Ito) 49.900 Torin's ira] 39.900 
Hi Duke Nukem 30 Atomic Ed. 84900 Mogic the Gathering (Io) 94.900 Trucks (Ita) 94.900 
1] Monx 
$ Max (lo) 
HDK lo) 
$ ADULTS*GD tei "nd rio) 
$ Nolo 
È VASTO ASSORTIMENTO DISPONIBILE TELEFONARE Hi (o) 
È NBA Live 96 (Ito) 
8 NBA Live 97 (Ito) 
Hi NBA Live 98 
Need for Speed ll Special Ed. 
É NHLI7 i 
- » Telefonare 
È Dungeon Keeper (a) ai Turok 79.900 
$ Esta l (la) Rem inn) Rici LS Nowy Fot. old 49900 
È EF2000 (ho) Fogon Ultima VI 19900 UEFA Champions Leogue 77.900 
= NOVITÀ IN USCITA - PRENOTATELI TELEFONICAMENTE nor POLE Taelonre Vader lla Moon (o) -—59900 
È) 16 Fighting Falcon (it) 94,900 PGA Tour 96 ‘49.900 Wor Craft 2 (lia) 94900 
7 #22 Lightning Il 99.900 Ponsiezegoro fl 99.900. Wing Commander Il 49.900 
Fade 10 Block (ia) 49900 Pod (ia) 94900 Wing Commander: Wing Propheey Toe 
H Fifa 96 fl # ‘900 QAD (Ha) 69.900 Wings of Glory 900 
pa fifa 97 (It 59.900 Queen: The Eye Telefonore Woodruff (Ito) ” 900 
8 FRA: Route d | World Cup (FIFA LT Rolly 39.900 World Wide Soccer Sega 94.900 
È Fifa Soccer 19.900 Rol: intern. Championship (ta) 77.900 X Fils lin) Telefonare 
Fi Fifa Soccer Manoger Data Disk tile Rebel Assouli Il (Ita) 49.900 X Wing Enhanced 49.300 
x Fifa Soccer Manager (Ita) 89.900 Red Alert (Ita) 89.900 X Wing Ve. Tie Fighter 79.900 
E Fighters Antology (Ito) Telefonare Resident Evil (Ito) 94.900 X-Com Apocalypse 94.900 
È Formula Kors 99.900 Ripper (Ita) 6 CD Il 49,900 Yoda Stores (lio) 49.900 
pi Formulo One 97 89.900 Rising Lond (Ita) 94.900 Zero Zone (Ita) Telefonore 
Fi Le Formiche sanno risparmiare...formichi anche Tu? ameRNnEn) (Guipuoì 
Po Pentium Intel 200 MMX - Minitower Sos SAI pica 
E) la lla Scion mr 
ki Mother Board 512 kb - 32Mb RAM Edo| |inseecepediouelron| | 2 
È / e HD 2,5Gb- SVGA S3 Virge 2Mb- CD 24x| | allirea9.900 | | «© 
L'A SB 16 Comp. - Casse 80 Watt -FDD 1,4Mb| liva incuusa) \_MI 
P e fe 
Ì Mouse 37 - Tast. 105 Tasti ITA Windows 95| PREZZI SOFTWARE IVA incLUSA 
Sicani Works 95 - Abb.12 Mesi a Internet Full Time. ||. [orme unisse -cossous rari 
LI 099. 000 Monitor 14° digitale Goldstar| DICONO NO au pirareRIa. 
_- [ang «ti Son) ti Pia UCODE 1 SOFTWARE, DIGLI DI SMETTERE! 
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Tel. 02 - 42 3500 10 


Devo dire che, verso il 10 del 
mese 1Reqrd avo un po 
sconsolato la mia partizione 
dell'hard disk nella quale stavi 
costruendo il Silver Disk 
gennaio: onesta, niente più. 
D'altronde il mese era 
quello che era, le grosse 
novità erano tutte uscite per 
Natale e di conseguenza dP demo pelli 
rvi ce n'erano proprio ini 
9 gropony detto: “se Neu pale ano daro 
bello, facciamolo almeno utile”. Ho 
i cominciato a scaricare 55MB di part 
ho aumentato lo shareware, ho incuio Talent Scout ed 
Poi però sono arrivati Actua Soccer 2, F1 Racing Simul lation, 
Master. Il risultato è allora quello che ho scritto nel titolo: un 


sii Stefano Silvestri 


Per centinaia d'am 
che procedeva 


la guerra ha dilagato nelle profondità dello spazio: i terrestri hanno continuato a combattere lungo le nuove frontiere del cosmo e man mano 
conquista dell Î readnaught , una belva da 


Siccome l-War è un gioco molto bello ma piuttosto difficile da affrontare, credo sia importante dilungarmi un po' 
che la lista dei tasti da usare è facilmente accessibile premendo il tasto della pausa P e che nella mi 


spiegarvi qualche dettaglio. Cominciamo col dire 

ione che il demo vi mette a disposizione dovrete distruggere 

vostro compito sarà quello di sfruttare al meglio i 5 

minuti che il dimostrativo vi concederà. Come avrete letto anche nella recer MA, |-War è giocabile utilizzando diverse visuali a seconda della sezione 
dell' in cui vi proietterà il demo è la NAV Workstation, 

ponte principale del 

questa durante le 


spazio circostante nel raggio di 1 chilometro. Premesso che per giocare ad l-War è vivamente rac- 
comandato l'utilizzo di un joystick, vi segnalo come i movimenti siano i soliti cui ci hanno abituato 
ulatori spaziali, mentre i tasti +e -saranno utili per aumentare e perdere velocità. Qualora 
compiere dell 
indietro. Ricordate poi che la Dreadnaught, come detto, 
che non è agile come un X-Wing! 
Bene, detto questo passiamo alle fasi di combattimento: prima di sparare una cannonata o un missi- 
lo sarà necessario effettuare un “lock" sull'avversario, opzione questa effettuabile sia premendo il 
tasto T che usando il secondo bottone del joystick. Il computer aggancerà la nave più vicina all'indi- 
catore centrale, dopodiché se vorrete usare il cannone premete il tasto e (0 il terzo bottone del joy- 
ich), mentre se vorrete usare un missile premete il tasto “Backspace" (0 il quarto bottone del joy- 
precisazione: una volta to il bersaglio, potreî 
cannoneggiarlo e colpirlo anche se questi è al di fuori della vostra visuale: in questo modo potret 
sparare però colpi singoli, essendo il fuoco rapido possibile una volta che siete riusciti a mettervi in 
coda al vostro nemico. 
Una volta quindi che avrete scelto l'arma e la modalità di fuoco, premete il tasto k o il grilletto del 
joystick per sparare. 


Quanto alla nav 
stare completamente la nave, avvicinarvi a un punto molto lontano nello spazio e agganciarvi a una stazione spaziale (o a un'altra nay 
lota automatico: 


i tornerà molto utile per arre- 
infine, combattere. Eccovi 


Disabilita il pilota automatico 


La prima volta vi scontrerete con avversari di difficoltà crescente. Il demo è contenuto 
che ho visto all'interno della dir \DIE BY THE SWORD e per essere installato richiede un 
questo gioco semplice doppio-click sul file dbts. 
ero ad Atlanta no a un P100 con 16MB di RAM e 
all'E3: ora che di —poi supportato il chip 3Df Voodoo Graphics, mentre la stessa cosa non la si 
mesi ne sono può dire relativamente alle schede con chip Voodoo Rush, ignorato bellamen- 
passati 6, fin te da questo demo della Interplay. 

mente arriva Ed ora, qualche tasto che potrebbe tomnarvi utile: 


videogame nel VEE 
quale vestiretei © sai 
panni del cav 
10] Destra 
a Sinistra 
senza paura € 4, È ; 
Senza Pauragi i fendenteaito +a fondente medio 
(vedi sopra) che —*G1 —fendentebasso +9 difesa bassa 
si avventurerà #G) difesa media + difesa alta 
all'interno dei soliti cunicoli popolati da mostri e trappole. Il mondo în cui vi 
troverete a combattere sarà tridimensionale e renderizzato, e vi permetterà di n 
interagire con i numerosi elementi in esso presenti. La prima cosa che si nta —‘@2**e*9 stacchi spe 
però di Die by the Sword è l'accento posto sull'azione e non credo sia un caso 
che in questo dimostrativo si possa solamente provare l'arena, un luogo în cui —#= tastierino numerico 


ATEI (fr) 


Ha esaltato il Ciccio che gli ha assegnato un bel 94, ha esaltato tutti quelli che 
l'hanno visto (tranne il sottoscritto, che riconosce che è un titolo ben fatto ma 
che non ne può più di giochi di Formula 1): a questo punto resta solo da vedere 
se esalterà anche voi. E quale modo per saperlo se non provarlo voi di persona? 
E allora buttiamoci tutti quanti all'interno della dir \DEMOSNTALIAN e clicchiamo 
allegramente sul file f1_d3dv5.exe 0 fivoo.exe, a seconda che si possieda una 
scheda accelerata compatibile con le Direct 3D o piuttosto una fiammeggiante 
3Dfx. Solo così si potrà provare l'ebbrezza di un gioco che dalla sua può vantare 
la licenza ufficiale FOA/FOCA, la collaborazione degli ingegneri della divisione 
F1 della Renault, 22 piloti presi dalla stagione 96/97, 16 tracciati, split-screen, 
tre livelli di difficoltà e sette modalità di gioco rispondenti al nome di Single 
Race, Grand Prix, Championship, Training School e Time Trials. 

Per il resto, che dire? F1 Racing Simulation si gioca sia da tastiera che joystick, 
tasti sono sempre gli stessi che usate da quando avete provato il primo videogame su PC e il divertimento è assicurato: 
buon divertimento! 


Recensito un paio di mesi fa dal La Spada, Gettysbourg è l'ultima produzione del geniale Sid Meier che, abbandonati 
i Î i nel mondo della Guerra di Secessio- 


menti e dei combattimenti). Il demo permette poi di effettuare partite in multi-player per una settimana dall'avvio della 
prima partita a più giocatori. Il dimostrativo, infine, contiene solamente audio a 8-bît e nessuna sequenza ani 
ovviamente il prodotto finito permette ben altro. Contenuto all 

dotto dalla Fireaxis è installabile cliccando due volte sul file di nome smgdemo.exe. | requisiti minimi di sistema 
ammontano a un P90 con 16MB su cui sia installato Windows 95 con le DirectX 5.0. 


Alexander, questo mese vi do in pasto Hannibal, terzo episodio della saga Great Battle: 

. Due grandi città, due imperi rivali, un solo grande generale: sarete forse voi? Chi può dirlo: quel che è sicu- 
ro è che venti anni di guerra con Roma hanno spinto Cartagine sull'orlo del baratro, al punto da farle pensare che l'aggre: 
ne sia l'unica via di fuga e che l'unica persona che possa dei nordafricani si chiami Annibale. Qualora inve- 
ce non voleste prend 
duti durante la Seconda Guerra Punica. 
Come già accennato 30 giorni fa, questo strategico non fa della grafica il suo punto di forza ma piuttosto scommette tutto sul 
realismo e sulla fedeltà storica. Contenuto all'interno della dir \HANNIBAL nella forma dell'archivio auto-scompattante hande- 
mo.exe, "Great Battles: Hannibal" richiede come minimo un 486 DX2 66MHz con 8MB di RAM (meglio 16) su cui sia installato 
Windows 95. 


Avrei tanto voluto presentarvelo il per essere gustato appieno richiede almeno un Pentium 90 con 16MB di RAM. Ed 
in modo da rendere la ,cco a voi qualche tasto che potrebbe tomarvi utile... 


ica ancora più appassio- 
nante: voglio dire, c'erano Kick Off 98 tiro 

e FIFA 98, sarebbe stato bello presen- ; 

tarvi anche il contendente di ca! passaggio 

Gremiin. Invece avete dovuto attende- uno-due È 

re 30 giorni ma direi che alla fine siete tackle o passaggio lungo 
stati ben ripagati, se è vero che ades- accelera 


so potrete giocare al secondo episo- 
dio di una serie calcistica, quella di Actua Soccer, che insieme a Euro 96 ha allieta- 
to non poco i pomeriggi di noi amanti del calcio. Onde evitare però di dilungarmi in 
inutili sproloqui, segnalo a tutti voi che all'interno della dir \ACTUA SOCCER 2 tro- 
verete il file actua2.exe necessario ad avviare l'installazione del gioco, gioco che 


menu di gioco 
aumenta/diminuisci la risoluzione 
menu opzioni. 

pausa 


È meglio passare al setaccio la serie B per cercare nuovi e giovani talenti o magari comprare una superstar di 
livello internazionale? Quale formazione schierare in campo? Come gestire le risorse a propria disposizione? 
Dilemmi di questo tipo richiedono una persona che sappia prendere le decisioni e questa persona potreste e: 
re proprio voi! In Championship Manager 2 97/98 della Eidos Interactive, potrete scegliere uno tra i team pi 
importanti d'Europa e gestirlo fino a Natale, in questa versione dimostrativa di uno dei manageriali del calcio più 
famosi degli ultimi tempi. Dalle dimensioni piuttosto contenute e inciso all'interno della dir \CHAMPIONSHIP 
MANAGER 2 (ah, che bello masterizzare sotto Windows 95), il demo è racchiuso all'interno del file em2demo. 
e gira (ancora) sotto DOS. 

Le richieste minime di sistema sono davvero minime, visto che includono un 486 DX/33 con 8 MB RAM e altret- 
tanti di spazio su HD. 


FOUNGBLOOD 


no i fumetti, meglio se americani? Avete mai sentito parlare della Image? Beh, se la 
rete senz'altro anche gli Youngblood creati da Rob Liefeld, un team di super-eroi impegnati in questo gioco della GT Interactive a 
lottare contro i mutanti creati dal malvagio Dott. Leviticus. Nel dimostrativo potrete guidare tre eroi in calzamaglia (Diehard, Chapel 
© Badrock) cercando di farli sopravvivere all'interno di un livello che si potrà completare solamente raggiungendo il Drachma Codex, 
il mezzo per la conquista del mondo messo a punto dal succitato Leviticus. 

Importante per il prosieguo della missione sarà non tanto l'uccidere i cattivoni di turno, quanto piuttosto lavorare in gruppo di modo 
da sfruttare e combinare al meglio le abilità di ogni singolo personaggio. Youngblood, una via di mezzo tra uno strategico alla War- 
craft 2 e un RPG, è contenuto all'interno della dir YOUNGBLOOD nella forma di un archivio autoscompattante di nome youngblood.exe; una volta che lo avrete 
scompattato in una directory di vostra scelta, noterete che al suo interno sono presenti 3 eseguibili: cliccate su quello che ritenete più opportuno a seconda che il 
vostro Windows 95 sia “liscio” o abbia installate le DirectX 3 o le DirectX 5. | requisiti minimi di sistema includono Windows 95, un Pentium 133 con 16MB RAM e 
21MB di spazio su hard disk. 


jposta è affermativa allora conosce- 


TUTTO QUELLO CHE NOI ABBIAMO 
GLI ALTRI L'ANNO DOPO DI NOI. 
TUTTO QUELLO CHE GLI ALTRI HANNO 
NOI L'ABBIAMO PRIMA DI LORO. 


—. Ve 
cei 
MOONLOOKER sua. 
Videogames e Accesso! 


di Distribuzione di ri per PG e Console 
VIA TIBULLO, 13 - ‘00193 ROMA - TEL. (061 6869598 ra. - FAX [06] 6869705 ra. 


MADDEN 98 


Il gioco che forse più di tutti rappresenta un classico all'interno delle simulazioni di 
football americano ritorna immancabile anche quest'anno con la sua edizione '98: 
sto parlano della saga di Madden, il famoso giocatore della NFL che da tempo pre- 
sta il proprio nome al titolo della EA Sports. Da profano di questo sport e, in gene- 
dell'intera serie, non posso sbilanciarmi in considerazioni particolarmente 
approfondite, ed è proprio per questo motivo che passerò direttamente al dunque: 
Madden 98 è contenuto all'interno della dir \MADDEN®8 e, per essere installato, 
richiede un semplice doppio click sul file di nome maddenfull.exe, archivio auto- 
scompattante che vi darà la possibilità di copiare i file del demo dove più vi piace. | 
requisiti di sistema accennano a un P133 con 16MB di RAM e Windows 95 instal- 
lato. Siccome una simulazione di football americano è un qualcosa che interessa un limitato numero di persone, non 


sono stato qui a destreggiarmi con una mappa dei tasti che avrebbe portato via molto spazio: vi ricordo però che, una | —Questo mese abbiamo dello ghiotte novità 
volta scompattato il demo, è possibile trovare all'interno della directory scelta un file di nome readme.tit all'interno del | | Per uttigl amighisti all'ascolto con dei 
quale viene spiegato come e quali tasti usare a seconda che si tratti di un'azione di difesa, attacco, ricezione, ecc. Giochi davvero niente male. Il pri 


classifica è il fantastico Foundation, un 
incredibile quanto superbamente realizzato 
incrocio fra Warcraft e Settlers. Attenzio- 
ne, sul CD troverete sia la versione ATG 
(dedicate ai possessori di schede grafi- 
che), che quella AGA, vedete di non 
confonderie. Molto interessante anche 


Allacciate bene il casco e accendete le luci, perché dritto dritto dall'isola di Man è in Final Oddyssey, un arcade/adventure dota- 
arrivo la prima simulazione del “Isle of Man Trophy", una folle gara nella quale si corre a to di una gran bella grafica, che segna 
tutta velocità lungo le strade e i paesi di questa isoletta britannica. Si tratta della corsa l'entrata della Vulcan nella categoria dei 
più pericolosa del mondo, perché cadere qui significa molto sj giochi “seri”. Chi invece ama sparare 


contro un muro, un albero o un marciapiede, non essend il come un disgraziato, apprezzerà il simpati- 
invece accade nei veri circuiti. Per questa ragione sono cissimo AmiBee (nuova versione), porting 


sono morte negli ultimi 20 anni in questa competizione, e non c'è quindi da stupii Pipa anata 
la Sega abbia pensato alla nostra salute realizzando per tutti noi dapprima installare il patch 1.05, che oltre a cor 


quindi la conversione per PC, della quale ho il piacere di presentarvi il demo sul questo gere diversi bug, rende il titolo in questio. 

vol. 37. Contenuto all'interno della dir \MANX TT, l'archivio manx.exe potrà essere : ne molto più giocabile. Sompre per FH tro- 

guito tanto in modalità nativa 3Dfx (Glide) che in modalità Direct3D o DirectDraw (per i Srecuzione italiana: 

isti di acceleratori grafici di alcun tipo). | requisiti istema ammontano a_un Pentium del tento di gioco; Questo è quinto; 
90 (raccomandato un P120) con 16 MB di RAM e Windows 95. Le schede accelerate su cui è stato provato il gioco in 
inx TT funziona con acceleratori Quantum 3D Obi mond Monster 3D, Orchid Righteous 3D, Del- E-MAIL 

tron Realvision Flash 3D, Guillemot MaxiGamer e Skywell Magic 3D. Carcano 
della cartella \E-MAIL troverete gli archivi 

da voi spediti via posta elettronica, archivi 

Il cui contenuto è illustrato all'interno del 


fil e-mail.tf. Si segnala che verranno solo 
PANDEMONIUM 2 ‘accettati file attach di archivi zippati con- 
tenti al loro intorno un file di testo 0 «tf 
Nikki, Fargus 6 Sid sono tornati, e questa volta hanno 166 con installato Windows 95 © DirectX 5.0: non poco, | | contenente la spiegazione relativa al mato- 
intenzione di rubare il potere della Cometa delle Infinite non c'è che dire, ma mi fa ben sperare il fatto che questo fon on No ‘SOMENENI SIGLA di ogran b, 
Possibilità: questo è il pre- demo sia stato sfornato molto prematuramente rispetto | mio testi nei quali venga spiogato come 
testo della BMG Interacti- all'uscita di quello che dovrebbe essere il prodotto finito. | contravvenire ale norme vigenti in ambito 


ve per produrre un platform Prima di salutare questo simpatico box, ponete la vostra di pirateria. La Xenia Edizioni sona N 
psichedelico che fa n attenzione su una serie di tasti che, ne sono sicuro, vi tor- ceti 
dell'immediata giocabi il pad: dovesse venire incluso sui propri supporti 


della grafica accele 

propri punti di forza. Pan- sù 
demonium 2 è contenuto i 
all'interno della dir \PAN- giu 


DEMONIUM 2 sotto | destra questo vol. 37 è molto util 
forma di un archivio inist sia la directory \PATCH, la qual 
Tome sad nonni sinistra 55MB di patch relativi a tutti titoli più 

» a salta caldi del momento, e mi riferisco a Close 
Tohe;raatania che) ho nb: Combat 2, F1 Racing Simulation, G-Police, 
vero?), e ha la peculiarità c spara Ignition, Men in Black, Mith, Riven, Sub 
di funzionare solo con la A Culture, Total Annihilation, Virtua Fighter 2 
3Dfx, requisito minimo di | special e tanti altri ancora che non sto qui 


carvi per semplici motivi di spazio. Per 
sistema questo che va ad pausa Co, come aveie ornal nolo, del ne 


aggiungersi a un Pentium scorso non masterizzo più sotto Macintosh 
ma sotto Windows 95, il che significa che 


per file e cartelle. L'utilità di tutto ciò sta 
POWER PLAY 98 nel fatto che ora da Windows 95 potrete 

tranquillamente capire a quale videogame 

chiarirvi 


NHL Powerplay 98 è un gioco della Virgin Interactive Entertainment che pare ore di Ba ia cone 
essere molto ben curato sia dal punto di vista della grafica che della giocal directory sarà pros 
lità. In questo demo sarà possibile giocare non più di 5 minuti di una partita, testo che vi descriverà le fu 
avendo la possibilità di scegliere tra i Pittsburg Penguins e i Detroit Flor prega Bro 
Redwings. Anche in questo caso, così come per Madden 98, devo ammettere Seu divvsso notevole Uensro ch 
di non essere un vero e proprio esperto di kockey, per cui non solo passo al apprezzerete lo sforzo ( lo apprez. 
sodo e vi dico che il dimostrativo di NHL Powerplay 98 lo trovate all'interno £ zatel? Ditemi che lo apprezzatell!). Da uiti- 
della dir \PPI8DEMO, ma mi scuso in anticipo dicendovi che la traduzione pae, pro a aaa ATETOO, 
dei tasti che trovate qui di seguito conterrà senz'altro delle imperfezioni dallo riolleadict 
stretto punto di vista tecnico, visto che non conosco la terminologia specifica 
di questo sport: comunque sia, credo sia sempre meglio che niente. 


TASTIERA SINISTRA 


della Ubi Soft si trasformi in un appunta- 
mento 
E con questo è veramente tutto. 


BOTTONE ATTACCO DIFESA PORTIERE FIGHTING SOLUZIONI 
Ca) Colpo di polso locca il tiro/Gancio Salvataggio , 
ca Passaggio/ Seleziona giocatore Uppercut Seleziona giocatore All'interno della cartella \SOLUTION trove- 


rete questo mese veramente tante cose. In 


na Col pra Poke Cari dol yarione doc e tf con fto tt solo 
n \celera Body ci testo, troverete le soluzioni di Monkey 
IO Cambia linea Cambia linea Island, Monkey Island 2, Evidence, Shivers 


iù un'utilissima raccolta di documenti 


armi, gli oggetti, e pozioni e gli incantesi- 
r leggere 
potreto usare un qual 


Come avete avuto modo di leggere, l'intestazione di questa mappa è “tastiera sinistra”, a significare che esistono altre 
disposizioni dei tasti che potreste voler utilizzare: in tale caso vi consiglio di leggere il file readmi i 
Per giocare al demo di NHL Powerplay 98 sarà necessario un Pentium 90 con 16MB di RAM e Windows 95 installato; ni tor per DOS. Notepd Vale 
grazie alle Direct3D è poi possibili avvalersi dei servigi delle seguenti schede accelerate: 3Dfx, Rendition Verite, Matrox, fsccia gaia soon fifa paria mi 
PowerVR, S3 Virge, 3D Labs, ATI, nVidia, Number 9 e Cirrus Logic. iablo che fanno delle immagini il 
loro punto di forza (come ormai saprete, il 
Click & Create non permette di importare 
file di testo che prevedano delle foto). 


DIVERTITENI/ADANFRANGEREUEREGOLE 
IN'UN'AVVENTURANI GIOCO ASSODITAMEN IERPAZZESCA! 


OREVIGIOLOESALIANIERENIEMISCONVOLGENTIRINEIVIADINGGNISORIA 
AUDINSEGNADIUNANSINCOLAREINTERA TG VIA0 


PC CD-ROM TWCEN 
COMPLETAMENTE IN ITALIANO 


Basato sui disegni di Rodney Matthews, Shadow Master è uno sparatutto in soggetti 
va alla Quake nel quale vi troverete a combattere contro agguerritissimi robot che si 
aggireranno per i 16 livelli dei 7 mondi disponibili che alla Psygnosis assicurano 
essere molto grandi. All'inizio avrete a disposizione solamente un laser a impulsi e un 
cannone, ma ovviamente col procedere della missione otterrete dei potenziamenti via 
via crescenti. Generalmente, un modo molto semplice per ottenerli è quello di ucci- 
dere gli alieni e raccogliere le capsule che essi liberano al momento della loro morte. 
Queste vi torneranno utili non solo per ricaricare la vostra energia, ma anche per 
aumentare la varietà del vostro arsenale. Qualora tutto ciò vi dovesse interessare, 
sappiate che troverete il demo di Shadow Master all'interno della dir 
\SHADMAST.PC, anche se l'eseguibile che lancia il dimostrativo si trova nella root 
del CD e risponde al nome di shadow.exe. | livelli a disposizione sono due e il gioco, 
che sfrutta sapientemente le potenzialità della 3Dfx, in base a quelle 
che sono le vostre dispo! i 
avere Windows 95 installato su almeno un Pentium 90 con 16MB di RAM. 


TALENT SCOUT 


All'inizio di questo mese mi sono trovato 
nel cassetto 3 grossi pacchi di floppy disk 
contenenti tutta la produzione del Talent 
Scout: il Paolone aveva intelli 
deciso di farmene omaggio e io mi sono 
sentito in dovere di trasferire il meglio di 
quei dischetti sul Silver Disk. Un po' 

tri avevano dei virus (compli- 
furboni che cercano ogni 


Care le mie facce da TGM, 

‘ormai credo che quello che vedete da qualche mese a questa parte sarà 
il futuro standard della rubrica: mi riferisco all'aspetto esteriore, allo 
spazio ad essa dedicato su queste pagine. Dal mese scorso mi sono 
accorto che in effetti il Silver Disk, impostato in modo più chiaro e le 
bile, offre dei risultati nettamente migli w non solo sotto il piano 
dell'estetica ma soprattutto a quello, mi termine pomposi 
della fruibilità. Il prezzo da pagare è ovviamente in termini di spazio: in 
altre parole, per avere dei box chi: magari con le mappe dei 
tasti, c'è bisogno di più carta o di un miglior utilizzo di quella già a 
disposizione. Per cui eccoci qui: mi troverò forse costretto a tagliare un 
po' l'aneddotica su cui tanto mi piace indugiare ma d'altro canto se ne 
può anche fare a meno. 
Una volta quindi esauri 
filmato di Lorenzo Ciuc. 
Caponeri e Alessandro Megli, i quali, am 
tempo (non ricordo più neanche quanto, a dire il vero), propongono sui nostri schermi una versione riveduta e corretta dei 
Ghostbusters, e cioè "I veri acchiappafantasmi”. Se sentite strani rumori e il vostro PC è infestato dagli spiriti, allora 
forse è meglio che li contattiate, anche i risultati finali potrebbero lasciarvi un po' interdetti. 

invece voleste distrarvi con qualcosa di meno pauroso potrete sempre cercare quello che fa per voi 
\FACCE DA TGM\IDEBUSTER, dove troverete la conclusione dei gei 


‘apparire il mose prossimi 
“tagliare” per semplici esigenze di spazio. 
Tutto quello che vi può interessare lo tro- 


\TALENT SCOUT e vi assicuro 
‘ni casi si tratta di piacevolissime sorprese, 
come ad esempio Deskpoo di Pietro Baric- 
co, a mio avviso un piccolo capolavoro... 


TRAILERS 


Ogni tanto vi propongo tant filmati, alle 
volte ve ne mostro uno solo: questa volta 
ho optato per una via di mezzo che mi 
sembra molto ma molto interessante: inco- 
minciamo a dire che le danze le apre un 
certo Heavy Gear, con quello che per me è 
somplicemente il più esaltante filmato mai 
apparso su un Silver Disk. Non sto facen- 
do retorica, sto dicendo semplicemente le 
cose come stanno: guardate com 


bili, che mi auguro escano quanto prima. 


WADS 
LIVELLI PER QUAKE (*.bsp) 


Dir\WADS\QUAKE 
Per lanciare i 10 I giuntivi per 

Quako, scompattate i fila all'interno della 
directory \QUAKEVD T\MAPS (se non 
l'avete, creatola), quindi lanciatali con la 
riga di comando “quake +map <nome livel-. 
lo»: 


LIVELLI PER WARCRAFT 2 
(*«pud) 

Dir \WADS\WC2MAPS 

Copiate e scompattate i file contenuti 
all'interno della dir \WADSWC2MAPS 
nella directory dove avoto installato War- 
craft 2, Lanciato il gioco 
ziale delle opzioni, selezionate "Single 
Player” 0 “Multiplayer”, quindi “Custom 
Scenario" e “Select Custom". Terminata 


casa che ha dato la luce al mi 
turismo che si sia mai affacciato sui nosi 
so nella dir \TOCA nella forma di un archivio auto- 


in questione vi permetterà di effettuare 2 giri sul cir- 
cuito di Donington; potrete guidare una Audi A4 o 


una Honda Accord, magari notando come i 


sistema ammontano a un P166 con 16MB di RAM 
con su installato Windows 95 e le ormai immancai 
librerio DirectX 5.0. 


Ne avevamo parlato a suo tempo e finalmente è questa operazione sarà finalmente possibi- 
arrivato il seguito del celebre coin-op in cui molti Raleeae i Nelo saio de 
di voi avranno senz'altro lasciato qualche getto- poae De none cha ie di 
ne: Virtua Cop 2 vi proietterà in una città dove i SL ne 
cattivi sono armati fino ai denti e hanno pure Hi 
degli ostaggi. Inutile dirlo, voi siete l'u a PERI A Iain cha Papaleo 
baluardo della giustizia ed è per questo motivo iù 

LIVELLI PER BLOOD 
cosa si muova. Vorrei sinceramente stare qui a Dir\WADSBLOODWAD 
raccontarvi altre cose ma questi titoli, si sa, I livelli aggiuntivi per Blood sono utilizzabi- 
hanno alla loro base una trama che più semplice li solo se si possiede la versione completa 
non si può: sappiate allora che per provare il del gioco e non funzioneranno quindi con 
dimostrativo di questo gioco della Sega vi basterà la shareware. Detto questo, copiate e 
usare l'interfaccia grafica 0 entrare nella dir \VIR- scompattate i fila di questo mese all'inter- 
TUA COP 2 e cliccare due volte sul file no dalla direstry dove avete hatallato 


installer | requisiti minimi reni 
no a un P90 con 16MB di RAM e Windows 9! la voce “Select User Level", Fatto ciò, sce- 


RNA E I SISIGNIRIENE Sioco supporta poi tutte le schede comp gliete dal menu che apparirà livallo desi- 


derato, premete il tasto Invio e iniziate a 


giocare selezionando la voce “Save and 
Launch Blood”. 


VIDEOGAMES 
CD ROM CONSOLLES E CD ROM 


CHI DI STRATEGIA AZIONE GIOCHI DI PILOTAGGIO 


#PERGIOCO | 


STRAEEGIA NINTENDO WATION 
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CONSOLLE, VIDEOGIOCHI GIOCHI DI STRA 

TEGIA GIOCHI DI AZIONE ARCADE GAMES GI. (Ry HI DI PILOTAGGIO AV 
ES PERGIOCO Pointe 
Magazia PERGIOCO |Pointkes 
CHA DIAMOND MONSTER 3DFX CD ROM VIDEOGA MES CONSOILES E 
10 ANNI DI FELICE ESPERIENZA IN CRESCENDO. ssa 

VIDE A MILANO,ROMA, LUGANO, BRESCIA | NEGOZI PERGIOCO. TON 

IL FRANCHISING E' PERGIOCO POINT A MONZA, PAVIA, FIRENZE. 
NIN! peri o, AMES 


l franchising, la tua scelta importante, entrare nel circuito di PERGIOC 
GIOC Telefona allo 0338 / 7404680 TOLC 


BOARDGA MES CONSOLLES E VIDEOGIOCHI CD ROM CD ROM CD ROM 


PC CD ROM:PC CD ROM:PC CD ROM:PC CD ROM:PC CD ROM:PC a ROM:PC CD ROM 


HARDWARE 

GRAVIS BLACKHAWK 50500 
THAUSTMASTERTOP GUN —79900 
THRUSTWASTER X-FIGHTER-— 89900 

JOVPAO 

CONTROLLER PC 4990 
GRAVIS PC GAME PAD 39900 
PC GAME PAD 30500 


GRAVIS PC GAME PAD PRO 59.900 

SCHEDE DIAMOND MONSTER 3DIx 
VOLANTI 

MAD CATZ VOLANTE PC 129,000 

THAUSTMASTER GRAND PRIX 1 129.000 

THRUST, NASCAR PRO WHEEL 299.000 

THRUSTMASTER T2 220.000 


ARCADE 


30 ULTRA PINBALL Creep Night 
30 ULTRA PINBALL ltallano 

30 ULTRA PINBALL Lost Contin. 
ABSOLUTE ZERO 

AGENT ARMSTRONG Ita 

AREA 51 Win'95 Americano 
ARMED & DELIRIOUS 

ASTERIX La Sfida di Cesare 
AXELERATOR 

BANZAI BUG Win'95 

BIG RED RACING laliano 
‘BUBBLE BOBBLE Ita 

CAPTAIN QUAZAR Win 95 
CYBER GLADIATORS Win'95 a 
CYBERSPEED 

DAGGER'S RAGE 

DARKLIGHT CONFLICT Inglese 
DARKLIGHT CONFLICT iallano 
DEATH RALLY 

DIE HARD TRILOGY Win'95 ia 
DISNEY'S CLASSIC VIDEOGAMES 
DRAGON'S LAIR Il Time Warp W95. 
ECCO THE DOLPHIN Win 95 
EXTREME ASSAULT 

FIRO & KLAWO ita 

FISTFIGHT 

FLIP OUT 

FX FIGHTER TURBO ltallano 
GALAPAGOS PC-MAC Ita 
‘GEARMEADS Ita 

GOBLIINS 1 & GOBLIINS 2 

‘GRID RUN Win'95 Ia 

GTA Grand Thelt Auto ia 
HARDCORE 4x4 Ita 

HELICOPS Win'95 

HELLBENDER Win'95 

HERCULES Win'95. 

HEOCTANE ltallano 

IPUFFI 

IGNITION Ha 
[GSAGAIIO 

IRON & BLOOD AD&D RAVENLOFT 48.900 
IRON MAN Ola 49.500 
IZNOGOUD Ita 69.900 
‘RLONDIKE MOON Ita 79.900 
LA. BLASTER Ia 49.500 
LOMAX ita. 89.900 
LOSE YOUR MARBLES 43.900 
MASS DESTAUCTION Ita 49.900 
MAXIMUN ROAD RACE 29.900 
MAXIMUM ROADKILL 29.500 
MEGARACE 2 Inglese 24.900 
MEGARACE 2 ltallano 39.900 
MICROMACHINES 2 Spec Egit. Ita _20.900 
MONSTER TRUCKS RALLY 83.900 
MORTAL KOMBAT 3 
MORTIMER Win'95 
NITRON RACERS Ita 
NORSE BY NORSE WEST 


NUCLEAR STRIKE ita 

‘ODOWORLD Abe's Oddysee ria90s 
PAGANITZU. 14.900 
PANDEMONIUM ia 39900 
PANZER DRAGOON Win'35 89.900 
PERFECT WEAPON Ita 99500 
PINBALL BUILDER 59900 
PITFALL'EARTHWORM JIM i -— 79.900 
POD Win85 aiano. 74.300 
POSTAL 79.50 
POWER RANGERS ZEO 39,900 
PRO PINBALL THE WEB 79.50 
PUZZ 30 Notre Dame Cathedral 79900 
PUZZLE BOBBLE ita 49.500 
QAD. 59.90 
RAVAGE Win'95 ita 19.500 
RAYMAN Americano 39,300 
RAYMAN DESIGNER Ita 49,00 
RAYMAN Man Ita 59.50 
REAL GENIUS 54.500 
REBEL ASSAULT ita 49.900 
REBEL ASSAULT I Ia 49.90 
RELOADED 49.900 
REVOLUTION X a 20.000 
RIOT ta 59.900 
ROBOTRONX 59.500 
ROCKET JOCKEY Win'95 89.500 


SCORCHED PLANET Inglese 49900 


SCREAMING SKIES Win'95 34.00 
SCUD Industrial Evolution 79.500 
SEGA RALLY MAX Ita 99.300 
SLAMSCAPE Win'95 Ita 39900 
‘SONIC 30 Win'95 60.900 
‘SONIC CO Win'95 49900 
SPACE DUDE 49900 
SPEED RAGE Ita 29.900 
SPEEDBOAT ATTACK 69,900 
SSPEEDSTER Ita 59,900 
SSTELLAR DEFENSE Il 14900 
STREET RACER Ita 64,900 
STRIKE POINT ita 49900 


SUPER PUZZLE FIGHTER 2 TURBO Ia 49.500 
SUPER STREET FIGHTER 1 TURBO Ia 39.900 
‘SUPER STREET FIGHTER 4 TURBO Ita 39.900 


TMEK 29.500 
THE CROW City of Angels Win'95 _ 89.00 
THREE DIRTY DWARVES 39500 
TT 29.500 
STIME COMMANDO ita 43.500 
TOM RAIDER 2 inglese 89.900 
TOMB RAIDER Italiano Pari. 79900 
STOMB RAIDER ltaliano 69.900 
TOTAL PINBALL 30 39.500 


TOY STORY Bottega del Giochi _ 116.000 
TOY STORY Video Game Action Ita 75.000 


TRACK ATTACK 29,900 
TRUCKS ita 80,900 
TUNNEL BI Inglese 38.300 
UNGARIA THE COOL 10.000 
VIATUA COP 2__ 89.300 
VIRTUA FIGHTER 2 ita 84900 
VIRTUAL SPRINGFIELO PC/MAC Ita 83.900 
WAR 60DS 59,300 
WAREADS 79300 
WIPE OUT ita 39,900 
WIPE OUT 2097 Win 95 ita 79,900 
WORLD RALLY FEVER 24,900 
WORLD RALLY FEVER Ita 39900 
WORMS ing 39.300 
WORMS 2 ita 93.900 
WORMS UNITED 28.900 


X-MEN Children of the Atom 69.900 


ARCADE VIRTUALI 
rvtasenzo rase rempunesiaazO 
ALPHA STORM Win'95 19.900 
ASSASSIN 2015 Win'9S. 89.900 
19.900 
50.900 
82.900 
48.300 


‘BLOOD Plasma Pak 
CARMAGEDDON Inglese 
CARMAGEDDON Italiano 


DUKE NUKEM 3D Piutonium Pak ita 
DUKE NUKEM Beyond the Melta.. 
DUKE NUKEM Duke it out in D.C. 
DUKE NUKEM The Apocalypse 
ERADICATOR Inglese 


FORCED ALLIANCE 


JEDI KNIGHT Dark Forces ll ta 
ILLING TIME Win'95. 

KRAZY IVAN Win'95 Americano 
KRAZY IVAN Win'95 laliano. 


MAGIC CARPET 2 ita 


MARATHON 2 DURANDAL Win 95 


MECHWARRIOR 2 Win35 Exp Pack 


QUTLAWS Win'95 ita 


QUAKE Deathmatch Maker 
QUAKE Dissolution ol Etermity 


SSTARFLEET ACADEMY Star Trek 
SURFACE TENSIONI 


TAKE NO PRISONERS Win:95 
TERRACIDE Win'95 Ita 


ZPC Win95 — 


PILOTAGGIO 


SU STRADA...e TERRA 
ARMORED FIST 2 inglese 79.500 
ARMORED FIST 2 Man.ita 94,900 
DAYTONA USA DeLUXE ita 79.500 
DAYTONA USA Win'95 39.500 
DESTAUCTION DERBY Ita 
FI RACING Ita 
FORMULA 1 Psygnosis Ila 
GRAND PRIX 2 Inglese 
GRAND PRIX 2 Italiano 
GRAND PRIX 2 Perfect GP x 
GRAND PRIX 2 Perfect GP Track 39.900 
GRAND PRIX 2 X Extension for 19900 
GRAND PRIX MANAGER 2 Italiano _ 58.900 
GRIPPED OI1 Road Championship _ 64900 


1M1A2 ABRAHMS Win'95 99900 
INTERNATIONAL RALLY CAP. Ila 74900 
MOTO RACER ita 84900 
NASCAR Expansion Pack 79,900 
NASCAR RACING Ita 39.900 
NEED FOR SPEED Ila 69.900 
NEED FOR SPEED Il SE ita 99,900 
NEED FOR SPEED Il SE Ita 99,900 


NETWORK RALLY CHAMPIONSHIP! 69.900 


NETWORK RALLY The X-Mles 29.900 
POWER Fi IngFran. 36.900 
RALLY Ita 29.900 
ROAD RASH Win'5 ita 49.900 
‘SCREAMER 2 allano 59.900 
‘SCREAMER ing Fra 29.900 
SCREAMER RALLY ia 74900 
‘SPEED HASTE ltallano 40.900 
TEAM F.to 49,900 
TEST DRIVE 4 99.900 


TOCA TOURING RACING CAR ing _79.900 
TOCA TOURING RACING CAR Ita 89.900 
XCAR EXPERIMENTAL RACING 99.900 


«CIELO e MARE 

1942 THE PACIFIC AIR WAR 20.900 
5681) HUNTERNILLER, Ia 94.900 
A-10 CUBA! Win'95 ita 89.500 
AH:640 LONGBOW Ia 49.900 
AHI 74.500 
AIR WARRIOR Ni Win'95 99.500 
AIRBUS FAMILY COLLECTION 69.900 
AIRLINE SIMULATOR ita 99.500 
AIRPORT & SCENERY DESIGNER 99.900 
AIRSHOW 74900 
APACHE 29.900 
AROUND THE WORLO 84.50 


ATF Advanced Tactical Fighter Ila _49.900 
BACK TO BAGHDAD Americano 90.900 
BACKTO BAGHDAD ltallano — 129.900 
BOEING FAMILY COLLECTION 69.900 


BRITISHISLES Part 150 49.500 
CESSNA CUSTOM KIT 59.900 
CO-PILOT x FLIGHT SIMULATOR 79.900 
COMANCHE 3 ltllano 99.900 
EF2000 SUPER Win'95 itallano 49900 
F-16 FIGHTING FALCON Ia 89,900 


PERFECT FLIGHT GREAT BRITAN Ita 59.900 


—- - - 


PILOT'S SHOP for Flight Simul. 59.900 


PRE:FLIGHT ‘59.900 
REAL ATC 109.900 
RESCUE AIR 911 99.900 
SCENARIO VENEZIA Ita ‘59.000 
SSCENERY & OBJECT DESIGNER 109.900 
SSCENERY DESIGNER 79,900 
SSCENERY GREAT BRITAIN Part 1 59.900 
SSCENERY TOKYO Ita 49,900) 
SCHIRATTI COMMANDER Italiano _ 79.900 
‘WINPLANNER PLUS ita 79.900 
FLYING CORPS GOLD ita 69.900 
HARRIER SVGA 20,900 
HIND Italiano 79,900 
1F-22 RAPTOR ta 69.900 
1F.22 RAPTOR Persian Gulf ita, 49900 
LONGBOW 2 99.900 
RED BARON ita 39.900 
SABRE ACE ita 90.900 
‘SEARCH & RESCUE ita 89.900 
SEAWOLF SSN-21 Ita 4.900 
SILENT THUNDER Ita 39900 
‘$U-27 FLANKER 1,5 MISSION DISK 44.900 
‘SUPER EF2000 39.900 


US. NAVY FIGHTERS GOLD la __ 49900 
WEREWOLF HALL OF FAME CD _ 19900 
WING NUTS 18.900 
XTREME VELOOITY 90900 
AVVENTURE 
(mecenate 
3 (NE) Wings 6090 
AFORKINTHE TALE Win'9s 89900 
ACE VENTURA alano 69900 
ADBD CORE RULES 19900 


ADBO FORG. REALMS Archives 89,900 
ADBO MASTERPIECE COLL. 43900 
ALIEN INCIDENT 29.300 
ALONE IN DARK.SHADOW COMET 29.900 
ANIMAL 59.900 
ARK OF TIME 69.90 
ATLANTIS Inglese. 94.900 
ATLANTIS Italiano 99.900 
AZRAEL'S TEAR 29.900 
BACKPACKER Lost Florence Gold 74.900 
BAD MOJO Na 24.900 
BETRAVAL IN ANTARA 09.900 
BLADE RUNNER Man Ita 84.900 
BLUE ICE Ing Fra Dew 49.900 
BLUE ICE italiano. 49.900 
BROKEN SWORD 2 Inglese 89.900 
BROKEN SWORD 2 Ita parlato 99.900 
BROKEN SWORD itallano parlato _ 99.900 
BURIED IN TIME inglese 29.900 
BYZANTINE The Betrayal Win'95 119.900 
CHRONOMASTER Italiano 24,900 
COMPANIONS OF XANTH 24.900 


‘COMPLOTTO a Corte del Re Sole 119.900 
DA PURSUIT OF JUSTICE CASE 1 99.900 
DA PURSUIT OF JUSTICE CASE 2 _39.900 
DA PURSUIT OF JUSTICE CASE 3 _39.900 
DARK EARTH inglese 
DARK EARTH Italiano 
DAYOF THE TENTACLE ita 
DEATHKEEP 

DETRITUS 

DEVO SMART PATROL 
DIABLO Win'95 Man.Italiano 
DIABLO Lovel Master IV 
DIABLO The Green Portal 


DRAGONMEART Win'95 Americano 


DRAGONHEART Win'95 Man.ita 19.900 


EXCALIBUR 2555 AD Win'95 Ing 
EXCALIBUR 2555 AD Win'85 Ita 


PERGIOCO 


CONSEGNE CON CORRIERE IN ITALIA 


PC CD ROM:PC CD ROM:PC CD ROM:PC CD ROM: Pe CD ROM PC so ROM:PC CD DÒ 


EXCITING EXPERIENCES OF LOVE 49.900 


FABLE Italiano 59.900 
FADE TO BLACK Ita 49.900 
FEEBLE FILES Win'95 69.900 
FLIGHT OF AMAZON QUEEN a 29.900 
FULL THROTTLE ltllno Parlato 49.00 
GABRIEL KNIGHT 2 39.900 
GABRIEL KNIGHT 2 Italiano 69.900 
GOBLINS 3 ing. 24.900 
GOBLINS 3 Ia 49,900 
GOLDEN GATE PCMAC ‘99.900 
HARDLINE Inglese 59.900 
MARDLINE Italiano 69.900 


T HAVE NO MOUTHxWUST SCREAM 29.300 


ICE 8 FIRE a 29,900 
INDIANA JONES Fale ol Allants Ita 49.900 
INVIATO SPECIALE POMAC— 63.900 
JUMPSTART THIRD GRADE 39.900 
KING!S QUEST IVI COLLECTOR'S. 49.900 
KING'S QUEST VI Italiano 39.900 
KINGDOM O' MAGIC 49900 
KOFUN The Sacred Miror 59.900 
L'ENIGMA DI MASTER LU Ia 99500 
LA DINASTIA FANTASMA 99.90 
LANOS OF LORE 2 Inglese 109.900 
LARRY 7 ltliano 99,900 
LARRY 7 Love for Sall 49,900 
LARRY COLLECTORS 12355 59900 
LEGACY OF KAIN Americano 79.500 
LEGACY OF KAIN Manta 79.900 
LITTLE BIG ADVENTURE 2 Ila -— 94900 
LITTLE BIG ADVENTURE Ita 49.500 
LOST EDEN 29.500 
MASTER OF DIMENSIONS Win' 95 _ 69.900 
MEN IN BLACK ing 94.900 
MEN IN BLACK Ita 99.900 
MERIDIAN 59 WingS talamo -— 69900 
MONKEY ISLANO 2 Kit ta 49.900 
MONKEY ISLAND 3 ItaParlato 79.00 
MVST ltliano. 69.900 
MYSTERY OF MISSING PRINCESS 48.900 
NETZONE 19.500 
NIRVANA PC-MAC: Ia 79.500 
NOIR Italiano 89.500 
NORMALITY Inglese 29.500 
OPEN HEART 99.900 
OPERATION: WEATHER DISASTER 59.900 
ORIONBURGER 69.900 


PANDORA DIRECTIVE kiLLINO MOON 69.900 
PATH TO YUKON'ODELL DOWN UNDE 29.900 


PERFECT ASSASSIN Itllamo 89.900 
PETER GABRIEL EVE PO/MAC Ita _79.900 
PHANTASMAGORIA 2 Win'95 59.900 
PHANTASMAGORIA Ia Parlato 69.900 
POLICE QUEST COLLECTION 5990 
POLICE QUEST SWAT ita 39.900 
PSYCHIC DETECTIVE 49.500 
PYRAMID ll Sogno del Faraone 99.500 
RAMA italiano 69,900 
REALMS OF ARKANIA TRILOGY 99.900 
REALMS OF THE HAUNTING Ita__ 89.00 
RESIDENT EVIL Ing 94.900 
RESIDENT EVIL Maniita 99.900 
RING CYCLE 39.90 
RIPPER lallano 49.900 
RIVEN Inglese 109.900 
ROBOT CITY 79.900 
SACRED GROUND POIMAC 49.500 
SAFECRACKER lia 89.300 
SAM & MAX Hit he Road Ita 49900 


SECRET OF MONKEY ISLAND Ita 49.500 
SHADOWS OF THE EMPIRE lla 99.900 
SHADOWS OVER RIVA Realms Il _ 99.500 
‘SKYBORG PO MAC 22.900 

E QUEST COLLECTION 2 79900 
‘SPYCRAFT lialiano 99.900 
STAR CONTROL 3 Man.italiamo 29.500 
STAR TREX Generazioni lla Par 59.500 
SSTAR TREK Captaln's Chair 89.900 
STAR TREK ENCYCLOPEDIA 99900 
‘STELLARIS Citta di Cristallo 


STELLARIS Guardiana Infinito. 


STELLARI iron 65 1900 
STELLARIS I Giardino Sepolto 64900 
STELLARIS ll Mostro g'Argila 59500 
STELLARIS La Pietra di Nettuno 59.900 
STELLARIS Slida a Star Chy -—59900 
SYW-FACTOR 69.900 
TEMUIIN Win'95 118.900 
THE 11th HOUR 39.900 
THE 11th HOURTHE 7îh GUEST 48900 
THE ARRIVAL 129,900 
THE DIG ta 49,900 
THE GENE MACHINE 50900 
THE LAST EXPRESS PC MAC 99900 
THE LORDS OF TANTRAZZ 69.300 
THE MUSIC IN ME 49900 
THE RETURN PC MAC 74300 
TITANIC Adventure out ol Time -— 99900 
TOONSTRUCK Inglese 29.900 
TOONSTRUCK Man.italiano 99300 
TORIN'S PASSAGE italiano 19.500 
TREASURE HUNTER Inglese -— 99.900 
TROPHY CASE Il 49500 
ULTIMA Vili PAGAN GOLD 34900 
ULTIMA Vili PAGAN lano 49.900 
UNDER A KILLING MOON Italiano _ 59.900 
VERSAILLES 1685 Inglese 29.500 
WIZARORY NEMESIS 69.500 
WOODRUFF&Schnibbe ol Armut Ia _49.900 
YODA STORIES Italiano, 39.900 
ZORK GRAND INQUISITOR 89.900 
20RK NEMESYS Americano 59900 
SPORT 
ose; 
30 ULTRA MINIGOLE 19500 
142 a 59.500 
AARON Vs. RUTH Win 95 79.500 
ACTUA SOCCER ita 59.900 
ADIDAS POWER SOCCER Man.ita 83.00 
BASEBALL PRO 36 79.900 
BLOCK AND TACKLE 10.000 
BRITISH OPEN GOLF Man la -— 99.900 
CART RACING 79.500 
CHAMPIONSHIP MANAGER 97.96 69.500 
COLLEGE SLAM 39.500 
CRICKET 97 Ita 99,900 
EXTREME GAMES Italiano 79.900 
FIFA 88 lia 79,900 
FIFA SOCCER ‘96 ita 39.900 
FIFA SOCCER MANAGER Ita 84900 


FOOTBALL MICROSOFT Win:95 ita. 29.00 
FRONT PAGE FOOTBALL ‘96 95 79.900 
GOLF Black Diamond Ranch — 49900 
GOLF The Ultimate Collection — 49.900 
GRANT HILL FANTASY BASKETBALL 79.900 
INTERNAT. RUGBY LEAGUE ia 124.900 
ITS A FUNNY OLD GAME 29.300 
JACK NICKLAUS 4 laliano 89,900 
JONAH LOMU RUGBY Italiano 89.500 
KICKOFF3 ita 29.900 
KICK OFF97 59.500 
KICK OFF 98 Inglese 84900 
KICK OFF 98 Italiano 84900 
LINKS 5 Course Library #1 39.500 
LINKS 5 Course Library #2 39.500 
LINKS 5 Course Library #3 39,900 
LINKS Cognill:Dobbs Dread 10.000 
LINKS LS 1996 EDITION Win'95 99.900 
LINKS LS Congressional PE MAC 48.300 
LINKS LS Davis Love il 59.900 
LINKS LS Oakland Hilis POMAC 49.00 
LINKS LS Pelican Hill POMAC 39900 
LINKS LS Valderrama POMAC 49900 
LINKS LS Valhalla POMAC 39.900 
LINKS PRO CD DOS 39.900 
MADDEN 88 ita 83.300 
MS GOLF BOUNTIFUL GOLF CLUB _ 20.300 
MS GOLF RIVIERA COUNTRY CLUB _ 33.300 
NBA HANG TIME ita 83900 
NBA JAM EXTREME Win'95 59.900 
NBA LIVE 96 Ita 48900 


3 fi 


Petrone eine ri Et È 


NBA LIVE 98 Ita 
NBA LIVE 98 ing 
NHL SO ta 
OLYMPIC GAMES ita 
OLYMPIC SOCCER ita 
PETE SAMPRAS TENNIS 97 Ita 
PGA TOUR 96 
PICTURE PERFECT GOLF D'Alene 
PRO BOXING — 
PUMA WORLD FOOTBALL 98 
ROLAND GARROS 1997 ita 
SCUDETTO 
SCUDETTO Aggiornamento $657 
SIERRA SPORTS GOLF. 
SLAM ‘N° JAM ita 
SOLID ICE HOCKEY Americano — 49.900 
SUPER LEAGUE PRO RUGBY 89.900 
TEN PIN ALLEY Ita 69.900 
TENNIS ta 29900 
TONY LA RUSSA BASEBALL 4 84.900 
TOTAL FOOTBALL MANAGEMENT 79.900 
TOTAL SPORTS 99.900 
TRACKSUIT MANAGER 2 64900 
TROPHY BASS? 29900 
TROPHY BASS 2 Northern Lakes 49.900 
UEFA CHAMPIONS LEAGUE ing — 59.900 
ULTIMATE MINI GOLF 39.900 
VIRTUAL SNOOKER 24.900 
WORLDWIDE SOCCER ‘97 Ia 79.900 
STRATEGIA 
(I RT I E 
th LEGION laglese 99900 
Tin LEGION Italiano 109.900 
A BRIDGE TOO FAR Man.ita 99.000 
ACHTUNG SPITFIRE POMAC 98900 
ADVANCED CIVILIZATION 99.900 
AFTERLIFE italiano Parlato 89.900 
AGE OF EMPIRES Italiano 39.000 
AGE OF RIFLES + Campaign Disk 49.900 
AGE OF RIFLES Campaign Disk — 20.900 
AIR BUCKS 12 24.900 
AIRLINES Ia 
ALLIED GENERAL 
AMERICAN CIVIL WAR 
ARDENNES OFFENSIVE Win'95 
ASCENDANCY 
BACKPACKER 59.900 
BATTLEGROUND: ANTIETAM 88900 
BATTLEGROUND: GETTYSBURG 54900 
BATTLEGROUND: SHILOH 59.900 
BATTLEGROUND: WATERLOO 59.900 
BATTLES OF ALEXANDER Inglese 84.900 
BATTLES OF ALEXANDER Man.ita 109.900 
BATTLES OF HANNIBAL Man.ita — 99.900 
BEASTS AND BUMPKINS Win'5 ita 73.900 
BIATHRIGHT inglese 84.900 
BIRTHRIGHT Man.italiano 89.900 
BLOOD & MAGIC AD3D 79.900 
BUCCANEER 89.900 
BULGE Battleground 1 59.900 
CAESAR 19.900 
CAESARI 
CAPITALISM PLUS 
CIVIL WAR 2 Generals 
CIVILIZATION 
CIVILIZATION ll Itas Scenar, 
CIMLIZATION I Inglese 
CIVILIZATION il Fantastic Wrl. 
CIVILIZATION ll Scenarios 
(COLONIZATION 
(COMMAND&CONQUER Win'95 Ita 
COMMAND& CONQUER Win'95 
COMMAND&C Coveri Operations ita 39.900 
‘CONQUEST EARTH inglese 
(CONQUEST EARTH Italiano 
CONSTRUCTOR Italiano Parlato 
CONTROFFENSIVA 
COUNTER ACTION 
CREATURES PC-MAC 
CYBERJUDAS 
CYBERSTORM Win'95 
CETTE 
NI N 
O NIGA 
TARSIA: 


HEROES OF MIGHT 8 MAGIC 2 Ing_794 
HEROES OF MIGHT & MAGIC 2 ta _ 89.900 
HEROES M&N2 Price ol Loyaliy 
HEROES MAM Compendium 
HISTORY OF THE WORLD 
HOLIDAY ISLAND. 
IMPERIALISM POMAC 
IMPERIUM GALACTICA Na. 
INCUBATION Battle Isle 4 

INTO THE VOID 

ITS WAR Muzzie Velocity 

KKND EXTREME Win'S Na 
LORDS OF THE REALM 2 Mania _ 69,900 
LORDS OF THE REALM 2 Siege Paeà_ 28,900 
LORDS OF THE REALM 2 Guie 05.38 
MAX. Mechanized Assaulting 79: 
MAGIC Battlemage Win'95 ing 59900 
MAN OF WAR 99.900 
MASTER OF ORION 2 ht 89.900 
MYTH Americano Win'95 109.900 
NAPOLEON IN RUSSIA B.ground 699.900 


NETSTORM Islands at War Ma 89.900 
NETWAR 99.900 
OUTPOST 29900 
OUTPOST 2 Colonial Rebellion — 84.900 
OVER THE REICH POMAC 99.900 
PACIFIC GENERAL 69.900 


‘RED ALERT Italiano 


SETTLERS2 
‘SETTLERS 2 GOLD EDITION 
SETTLERS 2 Mission CD 
SID MEVER'S GETTYSBURG Ing _ 99900 
SILENT HUNTER Commander Ed, _ 69.900 


SILENT HUNTER Patrol 1 19.900 
SILENT HUNTER Patrol 2 28.900 
‘SIM CITY 2000 S!Zone 19.900 
SIM EARTH 2490 


24,900 


sesso COMPILATION 


N DeLuxe Inglese. 
F i Beyond Dark. na 


WARCRAFT Th Netto vai 
WARCRAFT Il WI Zone 


DI SOCIETA 
Essi CITA 
ABSOLUTE SOLITAIRE 
BARBIE CREA LA MODA 
‘BARBIE CREASTORIE 
BARBIE RICAMBIO 
BARBIE STAMPA E GIOCA 
BOARD GAME CLASSICS 
BOGGLE 
BRIDGE CHAMPION Wcuan snai: 83,900 
CHESSMASTER 4000 TURBO 
CHESSMASTER 5500 Win'96 
CHESSMASTER OnLine Win'95 
CLUEDO 
COLOSSUS Ita | 
COLOSSUS CHESS X Ita 
COMBAT CHESS 
OSTOTO 
DS TRIS 
HAUNTED CASINO — — 
LA CARICA DEI 101 Studio Gra. 
LEGO ISLAND Win'95 Americano 
LOTTOVELOX Ita — 
MAGIC L'Adunanza Win'95 Ita 
MAGIC Spells of Ancients Ing 
MAGIC The Gathering Win'95 Ing 
ev 


MONOPOLY 
MONOPOLY STAR WARS 


tia 
SYVAHTZEE Ing Fra Deu ita 


VARIE 
20 GIANT GAMES 50300 


20 MEGAGAMES 


ocIDI CORRIDOI 


TGM NEWS 


È 
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3 mi Sic |AR250 ed è un microchip sviluppato da una società inglese, la Advanced Research Tech- 
—| 
BEN grossi occorre una smisurata capacità di calcolo, 
ole eee,‘ 
na di non era neppure rappresentava lo sco; e por gl svilu 
Ori di realtà visuale è applicazioni tridimensionali I eslcolo delle luci ia te "SO che più 
i di il stri computer e contemporar 
‘che la chiave d'acceteo 8 mondi sintetici som 
Î conda. Nella due foto qui riprodotte si può o 
; ene ee e e i 
(250 ( Jul di molto: iraeusnt. 
4 | AR2 ne vedrete di mol p 
de ‘nel mercato a basso 


i \EALTÀ VIRTUALE A BASSO COS 
È 
‘ARRIVA INTERNET EXPLORI 
| 
mondo virtuale e presenta il suo nuovo, 
lizzato in collaborazione con Retinal Disp 
‘sooskivo moncencpico (ns 
con display da 180. e 50 gradi 
rioni sono limitate @ n che fn 
: iaia 
NUOVA INTERNET 
pulce Ùi mill o. 
rl imer 
s iater 
blmante ve volgono le 
PES - americane. 
pop tecnologia in grado di 
NETSCAPE E | SUOI PROG trasmettere moli di informazioni per una velocità dell'ordine di 
| 
troven 
una gran quantità di armi 
I power-up, cotillons e punti del Muli- 
Î ; no Bianco Gil premio più ambito). La peculia 
19961 TRA re interfacci raffigurata 
[lic ; NeS©) screenshot ’olmente preso per 
[ser ll gioco, sviluppato dalla Awe. voi, vi parmetterà poi di gestire con assoluta 
‘some Entertainment (e con un [BI © = facilità © in tempo reale non solo i movimenti 
; nome così devono DAVVERO dei personaggi ma anche l'arma utilizzata da 
be a giA I farci divertire), è is fi: ogni eroe, gli oggetti dell'inventario eccete- 
} e gruppo di sup ra. 
È I mondo Marvel, che hi Mi sembra di aver capito che nella versione 
/ ‘appunto il nome di Ye non 9 te anche in grado, in ogni momento © a vostra 
farmi ridere appresso dai molti fan di p direttamente il controllo di uno dei perso 
casa americana, ma credo che sia il g in Italia è no ormando il gioco in una specie di picchiaduro a 
‘nome di “Nuovi Mutanti” [errata corrig n trico. La cosa si preannuncia oltremodo 
pi programmatori non si sono certo fatti 
0 sfruttato 


TEM.GENNAIN.98 


uake che un po' 


iutenza telefonica incontrano 


gen d'espo m anco? più dille è 
trovare una connessione veloce. Per risolvere questi inghi 
esistono svariati tool. Per quanto concerne Quake 

migliore, il “must have” è sicuramente GameSpy: giunta alla 


pi 

RE I i ce i cieponie cela 
macchina su cui è ospitato il mondo in cui ci 
daremo battaglia. Ad esempio si può decidere di 
cercare solo server con ping inferiore a 600ms 
lore non ancora accettabile, ma sufficiente a 
lare un'occhiatina a una mappa 
inchiodati), oppure si può optare 
er ping decisamente inferiori. Il bello di Game 
è che lo si può usare per cercare server 
iochi diversi: l'ultimo supportato è il 
il ll sito Internet www.gamespy.com è 
Ben architettalo e ricco, © vi potrete trovare ll software di 
GameSpy oltre che ‘a una opulenta lista di link ai siti 
rete. C'è anche un'area ta agli emulatori di 
vecchi sistemi, ma se vi interessa questo revival vi 
iglio di col volution.com/down- 

load/mame Î 

DOS e MacOS che 


ambientato nello spazio. 
La notizia ha suscitato 


rativo, ma la Blizzard sì è scusata spiegando che non valeva 
ina di mettere fretta agli sviluppatori dopo circa due anni 
lavoro: assicurano che il gioco sarà bellissimo (si par 
tura di luci calcolate in tempo re: migliore del settore, 
di attento beta l evitare sor: 


n Mi o Fi Do 
go nuovi Virtuol ria mo 
ra . inno- 

al pan 


sullo schermo. Inoltre è possi- 
bile importare il proprio anime- 
letto preferito dalla pri 

ione del program: 
divertimento potrà 

vato dal pi 

prodotti @ 

chance di ave 


Ghe gui 
che tripudio: 
ancora finiti 
Pandemonium 
che arriva già il si 
tol in realtà non ho Ani 
t9 il primo perché non 
l'ho neppu 
| cominciato, 

che non mi è 

e non mi 


di giocarlo, ma in que 
che modo dovevo pur 


per esempio i giorni in cui vado i redazione 
mi. presento, al grido CI “Ciao, amiconi! Che 
°,al che tri tendono a defi 


i a livelli 

nfando tanto 

la fine di una gio 
l'u di un 


sessore, che non leggis 


ddirit 


ite l'editor per la progettazione 
‘messa a punto di nuovi veicoli 
ovviamente anche in multi-player: è 
in atle “paint” per la crea- 

| diverse opzioni per determinare 
lia così tipo di terreno, 

a stagione spa “A alla giungla 


net Ppeiilo fr dii per seg: 
possibilità di questo nuovo capitolo firmato Blizzard: il 
terminato dovrebbe arrivare sugli scaffali a fine mese 

imo a febbraio, salvo sorprese, Quindi non mi resta 

| che augurarvi una review nei prossimi numeri, lasciandovi per 
questo immagini. pae 


3) 


uesto Ia trote sbizzarrirvi nel creare 
do ni più imbarazzanti © impensate 


radare Cogni. m 
com, assi 
‘mese c'erano gli avanzi 
raziamento) 


sia di Cate ito di Dogz " 
persi oa rsinzile | vet 
n dimenticate di dar loro da 
‘una volta al giorno, 
on rno potrebbero scapi 


giochillo, ‘Come quello ‘del pi 
ffettivamente tridimensionale e 
mentre il gioco in sé 
e infatti solitamente si proi 
quando si calcola una prospetti 
‘ed è ora di Educazi 


. ormai è troppo tardi, non vi resta © 
due foto che ho scattato Uscendo crashare il 


diversificate le trappole 

pericoli anche sembrato 
che il movimento della telecamera fosse 
più vario e divertente che in Pandy 1, ma 


meglio... alla rece: 
Stefano “Fargus” Gaburri 


n.) YOLA 


THRUSTMASTER 


DA VERO 


A 


-22 PRO 


È 
| 


FA6 FLCS (4 
rile | 
Per “lanciarsi” nel combattimento cereo del XXI Progettato sula base dll cloche dl pù temuto coccio E' uno perfetto riproduzione della “manetto 
seco Bosa design gi perfezionato dell‘: 0 reazione dl mondo. Pulsanti ed interuitoi sono moto ol Falcon Fighter FÉ. 


vamente pogrommabii le combinazioni e le 


Fighting Falcon il joystick consente uno 
uazini possibi sono ilmitate. 


programmazione digitale ed anogia sso. 


Lo ‘naturale evolzione’ dl 
NURK I FCS coni prstigioso 
marchio di approvazione 
esclusivo “TOP GUN" dello 


Progrommabile, è adotto o 
tutti giochi che richiedono 


un mix di velocità, agilità e Paromount 
flessibilità, INCLUDE: 
IL FANTASTICO GIOCO TORNADO _ 


PA Srna 


Mento bersoglo e, grazie llescusva 
impugnato, ogg con estremo foilià 


lives ed lino senza problemi 7 3 
Road plane petra E cotto, potente e preciso: l'accuratezza 


rog e o veloci gl fi consent 
0 di domare pesio i giochi più 


LL) Apoch secondi d distonza dol bersoglio 
ottiva la modalità d'attacco pre: 
programmata usondo “l pulson- 

te di combattimento” 


LA LINEA E' DISPONIBILE 


E' DISPONIBILE PRESSO | MIGLIORI PUNTI VENDITA SOFTWARESCO. 
PER CONOSCERE IL RIVENDITORE DELLA TUA ZONA CHIAMA IL NUMERO: 0332/861133 


DISPONIBILE ANCHE PRESSO TUTTI | PUNTI VENDITA: 


x - WTILLULLU 
| MONDADORI INFORMATICA | T P 


comPure 


Mierolimk 


| PROFESSIONISTI DELLE MAPPE 


‘mappe su PC 


DOS, famoso (positivamente) per 

‘te) per un'interfaccia assolutamente ostica, 

appetibile praticamente solo ai designer di profe: 

La versione 2.0 è completamente a 32-bit e 
er Windo frutta l'inte 


, da ora in poi jppa passando il 95% 
‘tempo a cliccare sue icone. 1 'profeasionieti della cartografia 


Sie 


rezzeranno la compatibilità con AutoCAD, il più potente 
software di disegno tecnico. Durante la lavorazione. le mappe 
‘sono organizzate in livelli come in Photoshop, ognuno con il 
possibilità di nesconderio o esciuderio dal 
stampa (so non Soleto aio odore ai giocatori. Co 
‘ per i riempimenti delle arse si possono usare imm 
formati più diffusi, compresa la clipboard di 
‘tutti i Truetypi 


fusi. Qi 
I vostro gioco preferito. 

isiti di sistema sono Windows ‘95 e un lettore 

‘occupa una quindicina di mega. | master 

‘props" di buon livello per i loro giocatori 

aricare una demo di Campaign Cartographer 2.0 

<a Alessandro La Spada 


Dato che la vostra rivista preferita pensa 
sempre a voi, non perdete d'occhio i 
simi numeri e fate qualche visitina sul sito 
Xenia (a proposito Îo sapete che abbiamo 
inalmente cambiato casa e che adesso 
tutto funziona benissimo ed è tutto bellis- 
simo? Che modestia...). Sono, infatti, in 
preparazione una serie di eventi che non 
potranno non farvi piacere. In particolare 
|. qualcosa di veramente grande @ di cui per 


sì 


granché, coinvolgerà la Xenia 
| prossimo Foturshow, la manifestazione 
di consumo e sul divertimento che 


CERCATE UN POSTO SICURO E DUREVOLE? 
CHE NE DITE DI UN INCARICO DI 500 ANNI? 


Ah, devo proprio dire che mi 
ricordavo di questo Third Mil- 
lennium della Cryo, dopo che 
XAM ne ha parlato così bene 
all'interno dello speciale ECTS 
di ottobre (non è vero ma fa un 
sacco professionale). Non 
prmetterà atracelli come 

‘altro titolo Cryo di cui vi ho 
rlato un mese fa qui nelle 
foci, Dreams to Reality, ma 

certo non si può dire che le premesse non siano stimolanti. Il 

gioco si presenta come un gestionale di quelli ponderosi: per 

juanto riguarda la dimensione spaziale, dovreta occuparvi non 

di una sola città como nell'unile Sim City, è neppure di una 

potenza coloniale come in Imperialism, bansì del mondo inte- 

fo. È circa la durata della titanica impresa, si può dire che avrà 
yjta alquanto superiore ai governi della Repubblica talia nei 

di : circa mezzo millennio, dal duemila prossimo ven- 

simo secolo d.C. 
unto inizio 11 gi 
at tà di studi 0 di indagini 
lo, tanto che la Cryo so1 


Third Millennium è il più esteso mai realizzato a fini 
elfetti c'è da rimanere impressionati davanti al fatto ch 


questa sia una possi 
L'obiettivo è ovviamente quello di gi 
ftt nignoro” cre veda le tone {È pesioni dai mondo palo 
sotto una stessa bendira nl segno della poco; 
1 per evitare la cotstofo Nol qual mal, perché 
per evitare la catastrofe. Nel qual caso poco 
mmo giocare tutti a Dark Earth... ehm, volevo diro, sareb- 


ono 
tri" ola dalla Raastra poco dopo l'naizione: doveste 
prendere in considerazione una quantità di differenti parametri 
da far girare la testa. Ambiente, scienza, economia, politica e 
hi più no ha più ne metta. Vi iniressa?, 

Comunque io glio finire on lo parota del demo che 
ho visionato: “o ia ide. 


VIAGGIANDO CON LA LAGO 


La Lago, dinamica società italiana. 


tendo Îa propria gamma di 
dedicata a'Fligh E 


|| si tratta di un potente strumento 
la progettazione di piani di volo che, 
di un'interfaccia estrema. 


lla Microsoft così godibi- 
le. Promosso che è necessario posse- 


dere Flight ene 5 0 6 (non è dunque suppor. 
tato il 98, sidera il tipo di programma), 
sono necessari di dacrego click, dopodiché il programma 


la quantità di carburante richiesta 
affinché tutto vada a 


chi parzial- 
ht Simulator, 


di nota il poderoso database incluso nel pro- 
supportato il LAGO Airline Simulator. 
Mauro “ii Barone” Bossetti 


IL SUO NOME È KEN, KEN FALCON 4. 


È decisamente tempo di Microprose: ho al 
finito di vociferare sul pacco di pisto destinato ad 
aggiornare al 1997 il suo FIGP2 che mi ritrovo in 
mano il CD contenente il demo di uno dei titoli più 
attesi (da chi?) degli ultimi tempi: Falcon 4,0. Trat- 
tasi di simulazione, e di quelle belle toste: il veli- 
volo in questione è l'F-16, che è appunto noto 
anche come Fighting Falcon. Per darvi un'idea 
della complessità dei controlli e delle opzioni, e 
del livello di realismo, mi basterà dirvi che se 
avessi voluto leggere tutto il readme sarei ancora 
Îì.. e voi non potreste bearvi ia prosa. Ma passiamo 
volte peculiarità di questo titolone, che 

di simulazioni aeree moder 

riodo perché almeno non è dedicato 
do hanno iniziato a sviluppario 


Ritroe 
ight (ovvero 
impagna. Non c'è 


ponda la prima opzione, 
genere che non offra la 


bisogno di spiegare a co 


anche perché non c'è gioc. 
bilità di buttarsi a capofitto in uno scontro. Probabilmente i 
produttori ritengono, a ragion veduta, che in caso contrario 


metterebbero in fuga tutti gli utenti meno assatanati del Bos- 
. Il Dogfight è sempre molto diretto ma un pochino più 
strutturato: per esempio è possibile dividere i velivoli in gru 
fino a 4 squadi giocatori. Sotto il nome di Schermagi 
Tattica si cela null'altro che l'editor di missioni, che permette 


‘anche di modificare quelle esistenti nel pacchetto; infine, la 


> 


TEetT=: 
‘sigonti una trama e la giusta prof 


alla storia. 

olo, diicotà 
ccetera sono la solita 
potrete disporre di benzina 0 armi 

settare diversi gradi di realismo 


‘sbafo. potrete anche attivare 
l'invulnerabilità. Niente di nuovo sotto il 


si potrà fare folto Oi dee Cenoertere solo SOKS. inse 


per tori siano ben lungi dall'aver 
terminato il loro lavoro e ino il tempo rimasto alla corre- 
zione dei molti bachi presenti, dal momento che il mio povero 
PC è andato in crash un sacco di volte durante la prova. Fata- 
lità? Chi può dirlo. 

Stefano “non lo batteranno mai” Gaburri 


GIRI 


rO NETFRATI 
Î Ai di lucro cresta da al 
sta pr i mondo l'idea re 


1) 


TE MEGA. 


DELFI 


Prossima fermata: 
l'incubo. 


7 
Broderbund 


THE LAST EXPRESS 
Incubo di prima classe 
Sei un fan di Agatha Christie, di libri a 


base di morti e misteri ma non ti saresti 
mai immaginato di diventare il protago- 
nista di un vero giallo di prima classe! 
Avevi sempre sognato il leggendario 


3 PC CD-ROM 
I) 


TUTT | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


De 
( 167-821177|  www.leaderspa.it 


INCUBO DI PRIMA CLASSE 


Orient Express, hai il biglietto di andata 
e ritorno, e ora che il treno sta per par- 
tire hai uno strano presentimento: il tuo 
biglietto di ritorno potrebbe anche 
rimanere inutilizzato... 


Programma e Manuale in italiano. 

Requisiti Tecnici: Pentium 60 0 sup., 8 Mb RAM, racc.: 12 Mb 
RAM, Win. ‘95, 35 Mb liberî su HD, Lettore CD-ROM 4X o sup, 
SVGA a 256 colori, Soundblaster 16 e compatibili, Mouse. 

Dos 6.0 0 sup. 486 DX/2 a 66 Mhz 0 sup, 8 Mb RAM, 35 Mb 
liberi su HD, Lettore CD-ROM 4X Soundblaster 16 0 comp. 


Ti aspettano una meticolosa ricostruzio- 
ne di queste temibili carrozze e avventu- 


re appassionanti ma anche molto, molto 
pericolose. 


tà Interattiva. 


emo? Per e 
0 Dilbert 


IL FLANKER ANCORA NEI CIELI 


rs, il primo clone di Space Invaders sti- 
ura di un ufficio. Come ben vedi 

‘ya raccolta “a tema” che, come 

le lo d'ironizzare 

ae del reato pon 

venti visto il protagonista 


cui scopo è pi 


brustolire degl paiono casualmente sullo 


rs, gioco in cui lo 


Jero? Non c'è pro. 
ll te (1 e il gioco è 
la citazione del grande classico: Boss 


{i presen res por 
imo, le Inte- 
vasti simo, del deationai 
Profe: Entertainment 
Software Iti ché er me 
tribuiti in 


— combattim atreggi 
fronte umano sia su quello alleno. 
rendere nel dettaglio? E allora vi 
nuove campagne umane © alle 
tori di scontro, nuove 


otiva- 


ina mi 
le dita suli 


gi a circo» 
mingo, obsole: 


ICKET. 
NT 


Non chiedetemi 
rsion 


i elencarvi 
gioco perché ho 
cricket, fiondate» 


Eh eh, nel box su Youngblood ho palesato 
tutta la mia ignoranza circa l'universo 
supereroico in generale e quello Marvel in. 
particolare, ma stavolta come vedete non 
mi sono fatto cogliere impreparato! E 
come avrei potuto, dico io, dal momento 
che si parla del mio pane quotidi 
Infatti quasto “X-Men: The Ri 
Apoc: 
Conversion per Quake, e tutti voi sapete 
come gli add-on, livelli aggiuntivi e _ 
‘ammonnicoli capolavoro id sono 
‘sempre capaci di attizzare la mia attenzio- 
‘a WizardWorks ha ottenuto i diritti 
per cui potrete impersonare i per 


ball, Cyclops, Iceman, la , Storm 


UNA TOTAL CONVERSION CON LO SCHELETRO DI ADAMANTIUM 


player, si in cooperazione o un 
sanguinoso scontro fratricida. Se non 
erro gli episodi saranno due, per un tota 
le di tredici livelli più quattro arene pi 

DeathMatch, ed è ovviamente supporta 
to il GLQuake per i possessori di schede 


30% per 
9 calypse, 
giurato degli Men. ha 

to un piano satanico per la conqui 
nostro misero pianeta. Quale miglio. 
idea di clonare gli X-men stessi e uti 
zare le oro abilità per sconfiggerli? 
Solo Magneto è in grado di 


li solidi 


RNA 


‘sonaggi più popolari della saga: Arcangelo, la Bestia. Cannon- 
ovvi 


riprodotti con l' 


Wolveri- tere loro di distruggere ai 
cuni degli | simulacri, vane apparizioni inutili doppelgang 
teri mutanti Avete capito l'antifona? Con quest'idea al 
inte hanno trovato il modo di farci impersonare 
enologia della _ cloni mentre li mazzuliamo 


leg 
rande software house Una volta tanto un'idea originale, 
Sicana. Infatti la peculia: add 


per Quake. Facessero tuiti 


aggiunta alle ai 
possibile utiizz 


quest’ 


ai personaggi, a vi cher” 
imaginare come A quando 
sos rare che sul pi 


‘scongi 
ei - 2 la fine, mettendo a disposizione una | 
‘armi futuristiche ai nostri amici mutanti per permet: | 
rappresentazioni, sordidi 1 


or. 

ia WisardWorka 
Me 

iuto contemporaneamente di poterli ammirare tutti (sotto forma di 


a 


momento che mi sono collegato apposta. 
“ qualcu: 


e can- 
il lancia- 


L'AGP E' GIA' VECCHIO? 


MPUTE 


IL NETW 


| GIAPPONESI HANNO TROPPA MEMORIA 


BRODERBUND A GONFIE VELE GRAZIE A RIVEN 


INTEL PROIETTATE INSIEME 
IL FUTURO 


MI CAPISCI QUANDO PARLO? 


1 software per il riconoscimento 
vocale stanno davero progredon: 
‘DRAGON, to a vista d'occhio, cominciando 
£ Givontare programmi di efottiva 
utilità a non più soltanto inconsistenti presmboli di una tecnolo: 
gia di a da venire. La Dragon Syateme opera in questo settore 
da diversi anni è sembra aver raggiunto dei risultati davvero 
aciatanti al recente Comdex di Las Vegas. il Dragon Naturaliy 
Speaking ha ricevuto ben seì riconoscimenti intemazional,ste- 
bllendo peraltro un nuovo record: questo programma è forse ti 
primo îra quell apparsi sui merculo cepess divvero di ricono” 
Score il parlato continuo © di adattarsi specificamente al timbro 
5l'ccento e alle inflssioni dell'utente. Abbiamo appo: 
prova del programma e l'articolo che 
State leggendo è stato redatto proprio utilizzando Naturaîly 
Bposkin tanto gli error i grammatica li coreggo i. NdSS, 
iuttosto esigente fn fatto di requisiti m 
questo programma 
Falmente bocca aperta dopo il primo utilizza: è sufiiente para. 
fe fn manie l’computer. e si vedranno apparire le 
proprie parole sullo schermo con un'eccurstezza quasi imper 
tabilo. NaturallySpesking, subito dopo fl processo d'instalazio: 
ichiede all'utente di periare in modo continuo per una tren: 
tina di minuti, al fine ci adattarsi lla voce dell'operatore: la con- 
figurazione dol programme si completo indicando Neural. 
Speaking una serio di documenti presenti sui disco rigido. onde 
fargli individuare le categorie terminologiche di maggiore inte 
ressa per l'utente. l vocabolario attivo comprende circa 50.000 
parole, su un totale di oltre 220.000: gran parto delle parole di 
Uso più frequente viene riconosciuta senza sforzo. Naturalmen 
to è offerta la possibilità di aggiungere, invia quasi automatica, 
Ruove parole, macro e termini specialistici grazie sì compilatore 
Gi vocabolario, un flessibile tool che rende estremamente sem: 
‘plico l'introduzione di nuovi vocaboli. È' possibile 


una velocità di 160 parole al minuto o più, con una precisione 
altissima: il testo dettato può essere modificato, formattato, 
stampato © copiato in altre applicazioni quali Microsoft Word, 
Corel WordPerfect, Lotus Notes, pacchetti e-mail e altre appli: 
cazioni. Qualora si debba scrive una parola lettera per lettera, 
basta compitaria ad alta voce, dicendo semplicemente le lettere 
che la compongono; è inoltre poss formattare 


correggere parole 0 frasi semplicemente dicendo “ 
pronunciando la parola cambiare, quindi dettando quella nuova 
utte le funzioni del programma 


sibili via voci i comandi del menu e 


iuso microfono di buona qualità @ per far funzi 
NaturallySpeakin 
168 con 48MB di 
sonora 16 bit compatibi 
livello di accuratezza 
gramma, sembra davvero che lo tecnologie di ricono: 
vocale siano arrivate a una svolta: a titolo informativo, nel redi- 
gere quest'articolo in via vocale NaturallySpeaking ha offerto un 
Îivello di accuratezza dol 93%, compiendo errori per la maggior 
parte trascurabili (ovvero relativi alle terminazioni dello parole o 
la mancata ricezione di congiunzione 0 articoli. Mi vione in 
mente la reazione del buon MÀ quando la scatola dol Dragon è 
arrivata in redazione: guardandoia, mi ha detto "Tanto bisogna 
aspettare altri dieci anni." Magari, per avere la perfezione a 
luta, è vero, ma già oggi si può parlare con naturalezza al pro: 
prio PC e visti isultti c'è veramente da stupirsi. | prodotti Br 
gon Systems sono distribuiti in Italia dalla Archimede sir. 


VALENTINA, DALLA CARTA AL CD 


Sebbene il suo successo in forma di fumetto non sia 
certo a livelli popolari, Valentina è comunque uno 
dei personaggi dei comics "made in Italy” più famosi 
nel mondo: finalmente, la bellissima fotografa nata 
dalla fantasia di Guido Crepax è protagonista di un 
SO-ROM, intitolato “Valentina e... le altre”, edito da 
toria Elettronica e disponibile nelle edicole 
falle lbrarla: Seguendo 10 orta di Milo Mov 
precursore in questo campo, anche Crepax tenta la 
Via della multimedialità offrendo un prodotto diviso 
in quattro diverse sezioni. La prima offre una sorta di 
‘avventura, nella quale le diverse vignette nascondono oggetti di 
cui impossessarsi e parole segreto da scoprire per riuscire a 
navigare nelle sottosezioni nascoste. Ogni schermata nasconde 
un link ipertestuale che può essere la chiave 0 più semplice. 

della storia. La seconda, 


Wargame ideato dallo 
sorta di film ottenuto componendo, animando e doppiando le 
tavole di una storia a episodi cyber-onirico-sessuali con prote 


gonista Anita, una del 
è un immaginaria intervista incrociata con 
Guido e Valentina, nella quale i due protagoni- 
no l'uno | segreli dell'altro attraverso 
"è immagini che fanno parte non soltanto 
loro storia ma di quella del fumetto ital 
no. Questa non vuole essere un'opera antolo- 
ica: il criterio seguito dagli autori è stato qui 
lo di scandagliare l'immensa produzione di 
Guido (quasi 4.000 tavole fumetti) seleziona: 
do le storie più adatte al nuovo media e opo- 
rando una vera e propria rilettura del 
arricchito da un mousepad originale, e viene 
zioso libretto intitolato “il mondo di Guido 
immagini, citazioni e recenti rif 
do eccelso dal punto di vist 
ito CD-ROM è tutto sommato ben fi 
la bella fotografa (a mo 


e”. L'ultima parte 


UNO SHOOTER 3D CON LA NOSTALGIA 


tratta di un titolo che 
inza dubbio appartiene 
alla schiera, sempi 
nutrita, degli arcade in 
soggettiva. A differenza 
però di tutti gli altri, che 
cercano di differer 
dal mucchio banfando 


superiore e rivendicando 
con accorate perorazioni lo sviluppo di una trama 
complessa © articolata, questo gioco della Paygno 
sis (i cui trovata i demo sui Silver Dik a osattamenta loppo: 
‘to. Infatti, a detta degli rammatori, i grandi giochi 
del passato che ne hanno o sviluppo non sono i vari 
Doom, Quake è compagnia bella, bensi capolavori storici del 
dow 


‘sfera frenetica © piena di adrenalina degli sparatutto del enna 
passato e Shadow Master dovrebbe giungere a colmare proprio 
questa lacuna rappresentando il primo esempio per citare uno 
i titoli più famosi per Commodore 84, di “Armalyte 30”. 
Ovviamente la grafica non è quella del glorioso C64, bensì 
assolutamente al passo con i tempi, come potete vedere dalle 


foto e giocando il demo. Sull'aspetto esteti- 
co del'gioco incide poi una collaborazione 
îiuatro, quella col fsmoso Hlustratore (per 
questo le suo collaborazioni sono sempre 
illustrò Rodney Matthews, che ha creato 
uno stile personal ri fanta. 
scientifico o fantasy. Molto noto in Inghilt 

ra, Matthews è il responsabile del poculia 

look dei mostri e delle ambientazioni del 


mbra veramente all'avangu 
laude © Star Player dal sottoscri 

circa di questa gente di sfruttare 

potonzialità delle schedo 3D per darci colori ultravivaci ed efft 
di luce, vi basterà foto per stupi 
davanti al pavimento di poligoni che com 
pongono il bel triceratopo o la qualità della bitmap che lo rico- 
». er quanto riguarda il plot, dopo quello che ho detto all'inzio è 
superfluo dire che si tratta di poco più di un pretesto: quello di 
cui potete stare certi è che non si perderà certo tempo a cercare 
chiavi o passaggi segreti. dal momento che i nemici 
tantissimi e veramente agguerriti. 

Ma... sarà bello? A questa domanda, la preferita dal MA quando 
vuole spiazzare il suo interlocutore, lascio che 

soli. Decidete e fatemi sapere! 


INTERNET EUROPEA: NUOVE SOLUZIONI 


Anche se al momento l'Europa 
non è in grado di competere 
con le soluzioni adottate dagli 
Stati Uniti in materia di reti (mi 
riferisco al progetto Internet 
2), è comunque lecito per i 
eyber-naviganti sperare in un 
futuro migliore. Il sogno delle 
velocità americane rimarrà per 
anni tale ma la scalata di 

Kbps può comunque continua: 
re. E così, cammina cammina, 
anche in Europa si trovano soluzioni per rendere più veloci ed 

ioni e le trasmissioni. Le tecnoli 

che puntano a modem 

.6 @ i nuovissimi 56.6. Ci sono poi 
ISDN da 128 Kbps ma c'è chi non si accontenta 


rò un'altra, una nuova tecnologia a cui 
a quasi un secolo: la corente elettrica. Una società canadese. 
i Telecom, e una società di telecomunicazioni apparte. 


nente a una delle 
principali compagnie 
distribuzione 
inergia elettrica 
in Gran Bretagna, la Norweb Communication, hanno ideato una 
soluzione per la rete che sfrutta i normali cavi elettrici, quelli 
tanto per intenderci. La nuova 
ità dieci volte superiore a quel 
ISDN, salta il provider telefonico e consente 
nd di avere Internet in tutte le case a un costo inferiori 
quello a cui 
tiche 


RP SEE I O RTEL 


tiscono privatamente le telecomunicazio. 
“energia elettrica. In Gran Bretagna 200 

case stanno già sperimentando questa novella e in Ital 

che si comincerà a parlame nel ‘99. 


@ 


Il gioco che vi presentiamo 


inalità ma sta comunque 
cendo parlare di sé soprat- 
tutto perché è uno dei titoli 
che stanno dimostrando al 
mondo la potenza del 

nuove schede Voodoo2: si 


lavorazione da soltanto pochi 
il gioco sembri 


tnpetti positivi, come un ottimo u 
effetti di luce: per il momento Mad Trax 

imbra una strano mix fra Pod e Ultimate 
Race. La storia dello sviluppo di questo 
gioco è probabilmente più interessante della 


LA VITA E' UNA CORSA 


sata al progetto e 
ha chiesto ai Ray- 
land di poterlo uti- 
lizzare per lancia 


la sua nuova sche- 
da. Da quel momen- 
to si sono aggiunte 
due nuove persone 
al team di sviluppo, 
che ora ne conta un 


del tutto gratuita. 
visto che Mad Trax non è ancora stato acqui. 
‘stato da alcuna software house (scommetti. 
mo che lo prende la Ubisoft?). Se fate un 
giro su Internet potete trovare anche un pic- 
colo demo, per rendervi conto di che si trat- 
ta: altrimenti fatevi bastare le foto (se non 
sono dei francobolli), © ne riparliamo tra 
qualche mese. 


APERTO ANCHE LA DOMENICA 
© NT) 


Per informazioni e vendita 
per corrispondenza 
Vpuoi telefonare al 
011/5V5,BYIY 
vpuoi faxare al 
011/51) i 


a) VE-MAIL:AMICI@INRETE.IT 


Baone 


I olio 
infatti capace di che si conclude con KK De >. 
feteare solo di fooibli: cd wesere la Giansica “mossa” Feste 
Tosi Pavalo per quest E o rta 


altro individuo avrebbe mai la fol 
idea di graro tutti gli Stati Unit su 
di un pullman, al seguito 
tite, per il timore di sali 

10? E quale altro mentecatto 
riuscirebbe a far apparire ll suo 
nome su tutti i giochi di football 
per tutte le mai osistite sulla fac- 
cia del pianeta? Niente altri che il vecchio 
John, l'uomo che non ha il coraggio di farsi 
Vedere in giro senza una palla in mano (da 
football). La grande ribalta del signor Mad- 
den si rinnova anche quest'anno con l'edi- 
zione 98 del suo Madden Football. titolo 
ormai storico per la collana EA Sports. 
Li mo riusciti a proporvi 

di bon 3 pagine, men- 

stavolta non è andata altrettanto bei 
per noi appassionati del 


schiaccia la palla in 
meta, ma con una 
violenza tale da apri 
re uno squarcio nel 
suolo, separando in 
due parti l'intero 
campo da gioco. 
Non manca naturalmente l'adiposo John, 
che mentre si trastulla con un pallone ovale 
fra le mani ci dà il suo più cero benvenuto; 
grafica, comunque sia. ha subito leggeri 
tito£chi risulta ora pittosto fuida anche sl 
massimo dettaglio. Purtroppo è proprio il 
lio che lascia a desiderare, tanto più 
che siamo abituati a definizioni ben superio- 
ri La completezza è quella di sempre, con 
centinaia di schemi diversi a disposizione, la 
licenza ufficiale NFL e la presenza di un inte- 
ro CD dedicato al consigli e alle elucubrazio- 
ni del vecchio Madden. Insomma, la solita 
ricetta o poco più, ma comunque sia la con- 
ferma del migliore gioco di football disponi 
bile per PC. In tutta sincerità, spero ci 


ONKEY.ISLANO 


sono stati fatti 

eventuale 

faccia illusioni di ualche passo avanti in più, a partire 
atch che finirà prosto au qualche Silvor _ dall'engino poligonale che non viene toccato 
isk... NdSS). Lo parti cosmetiche del gioco da anni, se non marginalmente. Nel frattem- 

sono, come sempre, ai massimi livelli, a par tifiamo tutti 4ers e ci si vede al Super- 

tire dalla splendida introduzione (tutta Bowl. 

|_mpeniata su Green Bay Packer, eggen- ves 


UN PACCO PER FIGP2 


Ultimamente capita spesso che mi passino per le mani add-on più 0 meno ufficia» 
i per giochi più famosi questo mesa è accaduto con Dungeon Keeper e FIGPZ, 
quello passato con il Flight Simulator della Microsoft (ma la voce corrispondente. 
o non erro, dovrebbe slittare su questo stesso numero). In questo caso, chissà 
perché, la mia vena poetica si inaridisce e fatico a trovare uno dei titoli frizzanti 
che si confacciano alle voci di corridoio, che vi 
ogni numoro (e quindi da redattori “brasati” più 
in bianco) ma, chissà perché, paradossalmente sono una delle cose che mi rie- 
scono meglio è mi danno più soddisfazione. Sarà perché più mi affatico e meno 
penso, con conseguente effetto benefico sulla mia prosa. Comunque, dicevo, ho 
deciso di adottare il titolo standard "Un pacco per..." il titolo del gioco in que- 

stione, dopo che sono stato duramente schernito dagli altri per aver cercato la novità con ii 

box “Un pacco per Lara” in un numero di qualche mese fa. Non ho mai capito perché que- 

gio adiLon per Tomb Fider (i ui pol, a l'al, si ono perse le tracce) abbia suscitato 
tanta ilarità nogli astanti... mal 

Comunque è tempo di tornare a noi e di dare un'occhiata a quello che promette questo pro- 

dotto della Instant Access, una casa inglese specializzata in raccolte di materiale più o 

meno utile riguardante i giochi di massimo successo. materiale che peraltro è solitamente 
‘su Internet. Una volta ero soli i che qualcuno potesse considerare 


ù 
dall'anno prossimo alla EA decidano di fare 


N.B. | prezzi possono variare senza preavviso Puoi ordinare tutti i giorni al 011/606.89.19 


quisto di simili CD, adesso invece il mio tempo libero è talmente ridotto al lumicino da 
considerare sensato un esborso sconomico in cambio di qualche ora di ricerca e download TIME SOG. 0 pigsomane 
risparmiata... vedete come la vita fa sì che cambino le prospettive e i punti di vista di un TOCA TOURIN ci GiFERTSSIMA 
uomo. Comunque non è questo il caso di “Perfect Grand Prix Track Pack & Editor”. che a TOMO RADER L20000 
‘stato creato su misura dal “toam di esperti di GP2" della stessa instant n A ascino 
mi sono dilungato è stato proprio per far sì che non lo confondiate con la vera uo Pci AA ‘iicerdivne 
ropria alluvione di prodotti simili che affollano i specializzati. Anzi, per essere ok TELEFONARE 
ro mi voglio prendere la briga di prendere la foto della copertina con lo scanner, così se imma di LI iii TELEFONARE 
interessa non sbagliate scatola @ non ve la prendete con me, Infati penso che molti degli IDEA e) 
appassiona incora fedelissimi a Geoff Crammond nonostante le novità uscite, Va POOL TELEFONARE 
vorranno metterci le mani sopra dopo aver sentito quali sono le prelibatezze che offre. Vado WARCRAFT 2 ITA 1117. 0.000 
uindi a elencarle: innanzitutto la presenza di 11 circuiti nuovi o aggiornati. tra cui Albert VURLORDSI SAFE 
’ark (Australia), Circuit Oscar Galvez (Argentina), Nurburgring. Brands Hatch e le versioni VIS PRONTI fo ra 
1997 di Silverstone, Barcellona e Imola. Quindi un editor che funziona in ambiente Win- Win nemesi iecergRane 
dows © vi permetterà di giocare a vostra volontà con parametri come il peso delle vetture, i WORLD We SOCCER OFERTA 
limiti di velocità, le corsie di ingresso ai box © tante altre cose che non si possono alterare VIDRMS E ivi Tione 
loco originale. Infine 22 cruscotti, 11 in VGA e 11 in SVGA, che vi permetteranno di FERMATE piana 


aggiornare tutte le vetture in modo che siano identiche a quelle del campionato 1997. Oltre 
a tutto questo, è presente un esauriente libretto con istruzioni e consigli per tutte le piste 


PR SIVI PER RITIRO E PERMUTA 
SP A dell'USATO 


Tutti i nomi e marchi riportati appartengono ai legittimi proprietari 


descrivere le piste ma aggiunge anche qualche notizia interessante. Un 
ito del circuito di San Marino non solo cita la morte di Senna nel 1994 e 
r, ma ricorda anche l'anno in cui Didier Pironi batté Villeneuve contro gli 


Stefano Gaburri 


d 


INI 10 EUGEN PRIRISIORI ES qUOSHNDN 20 AREMYOS I JO SAP 22 80 DIG PUE 080) il, SUR MLD DI ll DINO UI “UEMOS I O RAPE RISSA E SI NO ‘25U0I dopu" 


L'INIZIO 


x» ; ; Un gioco TOTALMENTE nuovo. î 
‘Mostri ASSOLUTAMENTE inediti:con un QI eccezionale (questa volta 
sigaro in grado perfino di eludere i vostri AT'TTACCHI edi posizionarsi strategicament 
per tendervi imboscate e darvi la CACCIA): 

Azbienti di gioco del tutto straordinari con rocce che vi piovono addosso; 
potenti missili da eludere, ombre'in cui NASCONDERVI, 


dg ‘angusti passaggi in cui STRISCIARE a carponi ed un numero 
impensabile di stanze da ESPLORARE. 


“Con la promessa di nuovi mondi incredibilmente dettagliati, 
o arri dele creature, di si sigle pla ir 
e 
QUAKE II non è un semplice upgrade. 
® E un gioco completamente nuovo, superiore a qualunque cosa abbiate visto finora”. 


- PC GAMER Ottobre 97 


| = MANUALE IN ITALIAN( A 
se bc 13 ; ho % 


Ecco Il primo volante 
eavy metal! 


LIL 


TECHNOLOGY 


LiMiTteED 


F1 SIM COMPACT 


La sua struttura è di metallo pesante, 


lui è rivestito in pelle. 

Ha carattere, ama le emozioni forti, 
non accetta compromessi e si fa 
accompagnare da un cambio stile 
Formula 1 e da una pedaliera di tutto 
rispetto. Pulsanti di programmazio- 
ne, quattro led, autocentramento, 


TUTTI | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


167-821177|  www.lkeaderspa.it 


sistema di montaggio/smontaggio 
veloce, tecnologia “plug €& play” 
F1 SIM COMPACT non si fa mancare 
proprio niente! 

Provarlo sarà come salire su una 
Formula 1, scendere sarà difficile. 


Manuale in italiano. 
Requisiti tecnici: Dos 5.0, Windows 3.11, Windows ‘95. 


A 
LEADER 


HARDWARE 


Qualità Interattiva. 
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E il settimo giorno Dio sì riposò. Mise i 

. piedi sul tavolo, sì accese un grosso sigaro 
e lasciò andare un denso sbuffo di fumo 

dalle sue divine radici. E poi Dio disse 

desso tocca a te, figliolo”. Questo è, in termini es- 
senzili, l'antefatto di Messiah, un gioco di cui pos- 
siamo finalmente parlarvi con dovizia di particolari. 
e che ci ronza per la testa fin dallo scorso E3. Ope- 
ra. per così dire, della “maturità” per la Shiny di 
Dave Perry, Messiah promette di essere davvero 
un giocone, vista l'apparente qualità tecnica che lo 
contraddistingue e la trama quantomeno originale: 
in barba alla morale e puritanesimo, alla Shiny han- 
no voluto creare un gioco in cui voi agite niente- 
meno che per conto di Dio, allo scopo di rimettere 
in sesto un suo vecchio progetto che ha preso una 
brutta piega, il pianeta Terra. Nei panni del delizio- 
so cherubino che è diventato il simbolo di questo 
gioco, vi toccherà quindi andare a ripulire questo 
posto deprecabile da tutta la feccia di cui sì è riem- 
pito. Come? Qui sta il bello: voi non comandate 
soltanto Bob, l'angioletto di cui sopra, ma tutti i 
personaggi presenti nel gioco, possedendo i loro 
stessi corpi. In pratica assumete sembianze diverse 
a seconda di quello che dovete fare, cioè nella mag- 
gior parte dei casì prendere qualcuno a mazzate. In 
più, ma di questo ancora non si sa nulla, pare che il 
climax mistico del gioco vi vedrà scontravi diretta- 
mente con le forze del male, poiché a quanto sem- 
bra anche Satana ha spedito un suo scagnozzo sulla 
vecchia Terra, dotandolo della vostra stessa abilità. 
Il concetto, non lo negherete, è piuttosto ariginale, 
anche se mostra il fianco a fiumi di critiche che fa- 
ranno la felicità di quella fetta dell'opinione pubbli- 
ca ansiosa di ghettizzare i videogiochi a deviante 
cettacolo delle peggiori pulsioni di cul la natura u- 
mana sia capace: in fondo basta lambire gli argo- 
menti “violenza” 0 "religione" per sollevare un ve- 
spaio, figuriamoci cosa accadrà con Messiah che 
mescola entrambi gli elementi nella stessa ricetta) 


Tutto sommato, comunque, al di là delle 
divertenti press release della Shiny (quel- 
le sì che sono tendenti alla blasfemia), nel 
gioco ci sono scarse tracce di elementi 
per così dire “eversivi”, almeno per quel- 
lo che abbiamo potuto vedere. La trama 
vera e propria ve la riassumo in breve: 
pare che il mondo sia tenuto assieme da 
sette misteriosi sigilli che‘evitano alle 
forze celesti e a quelle infernali di scon- 
trarsi. Questi sigilli sono accuratamente 
conservati, in attesa del giorno del giud 
zio, ma pare che giù all'Inferno abbiano 

motivo di credere che questo giorno 

non sia così lontano, e giusto per mette- 

re le mani avanti un emissario di Satana 

viene mandato sulla Terra al fine di av- 
vantaggiare il Male sul fronte dello scon- 

tro. Dalle alte sfere celesti parte subito 

la controffensiva, cioè Bob: un guerriero 

di luce ed energia, chiamato a proteggere i sette si- 
gilli fino a che non sia ora di romperli. Questa è, in 
pratica, la versione “raffinata” di quanto vi ho espo- 
sto poco sopra. li team di sviluppo di Messiah è 
composto da pochi individui, la maggior parte dei 
quali provengono dagli Scavenger (responsabili tra 
l'altro del vecchio Amok, chi se lo ricorda). Si tratta 
indubbiamente di programmatori di grande talento, 
perché Messiah sembra un mostro, tecnicamente 
parlando. 


Insomma, adesso siete sufficientemente preparati 
per leggere l'intervista che Dave Perry, il capo 
supremo della Shiny, ci ha concesso, e nel corso 
della quale potrete senz'altro farvi un'idea più chiara 
del gioco. E allora pronti, si parte! 


JP: Messiah ha tutta l'aria di essere un titolo molto 
originale. Da dove nasce il concetto di fondo del 
gioco? Sembrerebbe che tu ne abbia fatta di strada 


nostra esclusiva tecnologia RT-DAT (Real-Time 
Deformation and Tessellation), che permette di sca- 
lare i modelli, un poligono per volta, a seconda della 
distanza che vi separa da essi. Quando sono molto 
vicini, possono contenere fino a 8000 poligoni. In più 
Il sistema stesso è scalabile, nel senso che si adatta 
automaticamente al processore su cui sta girando, 
aumentando 0 diminuendo il numero di poligoni uti- 
lizzati al fine di mantenere sempre accettabile il 
frame rate: quindi, niente rallentamenti di sorta nel 
bel mezzo di una carneficina, Lara Croft, per fare un 
paragone, è composta da ceca 700 poligoni, sicché 
stacco è piuttosto evidente. Ma non si tratta del 
solo cambiamento: l'engine è molto ingegnoso, 
visto che è in grado di rimuovere dai personaggi i 
soli poligoni che non alterano la qualità visiva. Non 
toglierebbe mai, ad esempio, i poligoni che forma- 
no il naso di un personaggio, perché ne verrebbe 
compromessa la finezza estetica. Andrebbe più 
probabilmente a toglierli dall'interno coscia, ovvero 
laddove sarebbe impossibile nota- 

re la differenza. Il modo in cui le 
texture della pelle si adattano ai 
poligoni, e la maniera in cui il 
motore gestisce le curvature nei 
punti di giunzione sono altri ele- 
menti che consentono di rimuo- 
vere più poligoni riducendo 
l'impatto negativo sulla qualità 
visiva del personaggio, E' l'engine 
3D più avanzato al mondo e rap- 
presenta una sorta di Sacro Graal 
per i programmatori di applica- 
zioni tridimensionali: la nostra 
tecnologia è così avanzata, infat 
che stiamo attualmente meditan» 


rispetto a tuoi precedenti titoli come Earthworm 
Jim 0 Cool Spot, anche se alcune parti di Messiah 
ricordano vagamente le ambientazioni di MDK 

DP: Alla Shiny, l'intera squadra dà il suo input, e i 
concetti base dei giochi nascono generalmente da 
qualche idea brillante che viene a qualcuno, come 
per esempio “Perché non facciamo un gioco in cui si 
può entrare nel corpo di qualcuno e andarsene in 
giro ad ammazzare | cattivi?”; da qui in poi si proce- 
de "a valanga", e il progetto prende forma. 


JP: Oltre alla trama. comunque, l'aspetto del gioco 

che sta facendo più partare di sé è la qualità tecnica: 

è questo ciò di cui vai più orgoglioso? 

DP: Siamo indubbiamente molto orgogliosi di quan- 
ro abbiamo fatto, perché il 

motore di Messiah è completa- 
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mente nuovo e del tutto rivolu- 
zionario, E' da un pezzo che alla 
Shiny sappiamo che avremmo 
valicato i limiti dei giochi in 3D 
con Messiah, e significava inven- 
tarsi da zero una tecnologia per 
generare e gestire immagini 3D 
in rempo reale. Il grande passo 
avanti è il livello di dettaglio di 
cui sono dotati i modelli fisici 
del gioco. | personaggi di Mes- 
siah possono essere composti 
da un numero di poligoni fino a 
10 volte superiore a quelli di 
giochi come Quake Il o Tomb 
Raider 2. Questo grazie alla 


© 


do di brevettarla. 


JP: Messiah, quindi, promette di essere qualcosa di 
veramente innovativo, non solo per la grafica ma 
anche per la struttura di gioco: come pensi che 
reagiranno i giocatori di fronte alla possibilità di 
controllare 20 e più personaggi diversi 

DP: Ci saranno, in realtà, oltre 60 variazioni di 
personaggi nel gioco, tutti quanti controllabili. 
Qualsiasi risorsa, abilità o arma questi possiedano, 
sarà vostra una volta preso il loro controllo, e 
quindi sarà intelligente andare alla ricerca del per- 
sonaggio più grosso se, ad esempio, sapete che 
nella stanza a fianco è in corso la Terza Guerra 
Mondiale. Il fatto di non essere limitati ad un singo- 
lo personaggio, come accade ad esempio in Tomb 
Raider, è uno degli aspetti più esclusivi di Messiah. 
Inoltre tutto ciò dilata la longevità del gioco, e 
rende Messiah il gioco perfetto per i deathmatch: in 
Quake, nei giochi multi-player, vince sempre chi ha 
le armi migliori — o chi trova il lanciarazzi per primo. 
Con Messiah, si cercano persone — sono loro le tue 
armi, e basta dargli un'occhiata per capire che tipo 
di armi sono, cosa che tira in ballo anche l'elemento 
paura. Tutto ciò dona a Messiah una sorta di 
approccio psicologico che non riesco a ritrovare in 
nessun altro gioco. 


JP: E riguardo al motion capture? Anche qui c'è 
qualcosa di innovativo? 

DP: Messiah è il primo gioco al mondo che utilizza il 
motion capture di una persona molto piccola, un 
nano. | movimenti realistici dei personaggi sono 
dovuti al sapiente mix tra questa tecnica e quella 
classica del disegno a mano. In più, i modelli fisici 


sono costruiti tenendo conto della pelle, delle ossa 
e del tessuto muscolare. Quando ani lo sche- 
letro di un , per esempio un ufficiale di 
polizia, | muscoli sì allungano e appaiono esattamen- 
te come nella realtà. 


JP: AI ritorno dal nostro viaggio a Atlanta per lo 
scorso E3, noi eravamo un po' tutti d'accordo 
nell'indicare Messiah come il titolo più interessante 
dello show, soprattutto În quel periodo di vero e 
pi boom della 3Dfx che stava pericolosamente 
“‘standardizzando" l'aspetto del videogiochi per PC. 
Ma eravamo stupiti soprattutto proprio perché 
Messiah non era un gioco accelerato: cosa ci puoi 
dire adesso riguardo all'uso che farete delle schede 
3D e delle future tecnologie come Voodoo? e AGP? 
DP: La che sta alla base di Messiah è rivo- 
luzionaria, perché è in grado di tenere il passo 
ae one de bare man mano che il com- 

ita più potente, il gioco automaticamente 
(ey Da DS arriveranno AGP 
e Vo lessiah saprà sfruttarli: alla fine, sulle 


macchine più potenti, te vedere personaggi su 
Sea fs da re È 8000 poligoni. in subi 


|P: Paco dopo il lare che si è fatto di giochi 
it tore ben 


che l'e ‘pubblica reagirà di fronte a Messiah? 
DP: Chi ha detto che è IL Messia, si tratta semplice- 
mente di UN Messia. (Domanda liquidata in fretta, sì 
vede che Perry non è molto interessato alla questio 
ne; NdjP). 


JP: con il progredire della tecnologia, e con la pro- 


gressiva “maturazione” dei giocatori e dei loro 
gusti, stiamo assistendo ad una sorta di “new age” 
dei videogiochi, con piccoli gruppi di artisti e pro- 
grammatori di talento che si concentrano su pochi 
titoli. Qual è, all'interno di questo quadro, al posi- 
zione della Shiny e cosa pensi ci si debba aspettare 
dall'ulteriore evoluzione dell'industria videoludica? 

DP: Shiny è in una posizione ideale. Ci stiamo 
espandendo man mano che facciamo uscire nuovi 
titoli, ma accogliamo nuovi membri soltanto se ne 
abbiamo davvero bisogno, scegliendoli con cura. In 
questo modo non rischiamo di crescere troppo. e 
possiamo concentrarci sulle cose importanti: i gio- 
chi, 

Per quanto riguarda il mercato, credo che all'alba 
del nuovo millennio qualcosa cambierà: non vedre- 
mo più questa forte tendenza a inglobare i piccoli 
sviluppatori nelle grandi etichette, come è accadu- 
to negli ultimi due 0 tre anni. Il business comincerà 
ad essere più simile a quello dell'industria discogra- 
fica, dove | grandi editori stipulano contratti tem- 
poranei con le bands invece di “comprarle”, Tutto 
ciò andrà a grande vantaggio degli sviluppatori, che 
avranno maggiore libertà d'azione, ma anche a van- 
taggio delle software house, che non rischieranno 
più di investire miliardi in acquisizioni che potrebbe- 


ro rivelarsi infruttuose. 


JP: Torniamo a Messiah: è in previsione anche una 
versione PlayStation: quali differenze tecniche ci 
sono rispetto a quella PC? 

DP: Praticamente nessuna. La PlayStation è una 
macchina molto potente nelle mani di chi sa sfrut 
tarla. La cosa di cul mi stupisco ogni giorno riguardo 
alla versione PSX è che e talmente bella da non 
sembrare neppure un gioco per console. l personag. 
gì sono dettagliati, rotondi, e privi di quell'orribile 
effetto di pixellizzazione che è ormai un fatto comu- 
nemente acquisito, 


JP: Avete sofferto di qualche tipo di limitazione nel 
dover sviluppare contemporaneamente la versione 
PC (una macchina potenzialmente superiore) e quel- 
la PlayStation? 

DP: Non ancora. In realtà, no. La versione PSX gira 
attualmente in hi-res a 60 frames al secondo 


JP: Sembra che ultimamente il pubblico abbia una 
gran voglia di affezionarsi a un personaggio, come 
dimostra la popolarità di Lara Croft. Vista la possibi 
lità di prendere possesso di così tanti corpi, ritieni 
che Messiah rimanga comunque un gioco basato su 


Il motion capture non è di certo una tecnica nuova, ma in 
Messiah sembra aver raggiunto nuovi livelli di raffinatezza. 
Utilizzata in combinazione con quella classica, questa tecno- 
logia consente naturalmente di ottenere movimenti dei per- 
sonaggi più fluidi e più realistici; per le movenze di Bob, 
l'angioletto, è stato chiamato un nano, al fine di ricordare 
proprio le sembianze di un soave putto alato. Altri tre attori 
hanno fornito il loro apporto, rispettivamente per i personag- 
gi femminili (vedi foto), quelli maschili, e quelli maschili parti- 
colarmente grossi e cattivi. Lo studio che si è occupato delle 
registrazioni è la Tsi di Los Angeles, che opera da anni in que- 
sto settore. Non vediamo l'ora di vedere i personaggi di Mes- 
siah in movimento per scoprire se è stato fatto effettivamen- 
te un così buon lavoro come Mister Perry ci ha assicurato. 
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per citarne alcuni). Cosa riserva il futuro a Dave 
Perry? Il tuo approccio alla creazione di un gioco 
è cambiato ora che sei alla guida di una compa- 
gnia tutta tua? 

DP: il mio ruolo è senza dubbio cambiato. Tenere 
in piedi la Shiny e fare in modo che continui a 
essere una compagnia di successo porta via buona 
parte del mio tempo, ma continuo tuttavia a for- 
nire il mio input creativo. 
Credo che qui alla Shiny 
siamo davvero molto fortu- 
nati, perché abbiamo così 
tante persone di talento che 
lavorano per noi. Prendi il 
vecchio Dave Perry che ha 
fatto Global Gladiators, clo- 
nalo venti volte e puoi avere 
una vaga idea del nostro 
staff. Non voglio dire, con 
questo, che i miei collabora- 
tori non sono diversi da me, 
ma che sono tutti tremen- 
damente concentrati sui 
giochi così come lo ero io 


personaggi riconoscibili e singolarmente apprezzabili? 
DP: Certamente: questo vale per tutti i nostri giochi, 
anche se in questo caso l'enfasi è sulla rotazione dei 
personaggi e sulla sperimentazione. 


JP: In molki ritengono che il prossimo passo, per 
videogiochi, non sara relazionato alla grafica 0 ai 
sistemi di controllo, ma all'intelligenza artificiale. 
Cosa puoi dirci su questo argomento riguardo a 
Messiah? 

DP: In Messiah utilizziamo una tecnologia chiama- 
ta Neural Net che è senza dubbio molto avanzata, 
e sono convinto anche io che questo sia il prossi- 
mo grande passo che tutti dobbiamo fare. | perso- 
naggi di Messiah, comunque, conoscono il mondo 
in cui si trovano: non vanno a sbattere contro | 
murì gironzolando per le stanze e non finiscono 
incastrati nella porta quando cercano di scappare. 
In questo modo abbiamo potuto ricreare 
un'ambientazione convincente. 


JP: ll gioco era originariamente programmato per 
uscire nell'aprile del 1998. Confermi questa data? 
DP: No, abbiamo deciso di rimandare tutto a set- 
tembre, per via del fatto che abbiamo aggiunto la 
versione PlayStation “in corsa”. Questo ci darà 
anche il tempo di supportare il maggior numero di 
schede 3D possibili. 


JP: Tu hai creato giochi come Aladdin, The Ninja 
Turtles, Cool Spot, Earthworm Jim e MDK (giusto 
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allora, e hanno tuttii capelli in disordine, come li 
avevo io allora! Posso lasciare che facciano quello 
che credono senza preoccuparmi. lo so che loro 
sono i migliori in quello che fanno. lo ho fiducia 
in loro. 

E non vedo l'ora di provare i loro giochi. 


JP: Ok, Dave: c'è qualcos'altro che volevi dire 
e che non ho chiesto? 

DP: Sì: quando mi presenti quella ragazza Ita- 
liana tanto carina di cui mi hai parlato? 

Ah, e volevo anche sapere quand'è che | sim- 
patici ladri che hanno portato via da casa mia 
tutti i miei giochi torneranno per prenderne 
altri... Ho una Magnum calibro .357 con siste- 
ma di puntamento laser qui che li aspetta, 
(Che Dio benedica l'America) 


Siamo spiacenti per il furto, comunque ringrazia- 
mo lo sgargiante Dave Perry per l'intervista, e 
rimandiamo ulteriori considerazioni a quando 
potremo mettere le mani su una versione giocabile 
di Messiah. Fino ad allora, guardatevi le spalle 


Ecco qualche foto utile 
per darvi un'idea di 
che genere di perso- 
naggi potrete control- 
lare in Messiah. Ci 
sono una ventina di 
individui base, che tra 
varianti e variazioni 
danno vita a ben 60 
personaggi differenti, 
tutti controllabili dal 
giocatore. Pare che il 
primo corpo che è pos- 
sibile “indossare” nel 
gioco è quello della 
ragazza bionda (che, 
incidentalmente, è una 
prostituta): è sufficien- 
te avvicinarsi, puntarla 
e boom!, un'esplosione 


e siamo 


diventa 
donna. Ciascun indivi 


duo posseduto conser- 
va le sue normali 
caratteristiche di 
mobilità e intelligenza, 
nonché qualsiasi tipo di 
arma abbia addosso: è 
quindi presumibile che 
la scelta del personag- 
gio da controllare sia 


cruciale ai 


fini del 


gioco. Ci saranno ener- 


gumei 


la quattro tonnellate, dolci pulzelle e perfino 
poliziotti, tutti 


islocati attraverso sei enormi livelli 


che vi condurranno fino alle soglie del Paradiso, passando però attraverso una sorta di 
infernale metropoli. Pare anche che l'interazione con i fondali (che sembrano bellissi. 


mi) sarà pa 


‘olarmente tenuta in conto, permettendoci così di ut 


zzare oggetti di 


vario genere e, naturalmente, di spaccare tutto quanto se ne abbiamo voglia. 
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‘LA PIÙ EMOZIONANTE AVVENTURA 


PER IL TUO P( | 


Gnmnie) reo. 


Nei migliori neg 
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lare di avventure grafiche è un po' come 
@  avcoturarsi in una strada a senso unico, 

prima © poi ci si scontra con la LucasArts 

e, di conseguenza, non potevo esimermi dal 
citarla almeno una volta nel titolo. Comunque sia, al 
SalonB.it di Torino abbiamo conosciuto buon parte 
dello staff della Nayma Software di Firenze, neonata 
software house italiana già impegnata nello sviluppo 
di diversi progetti. Tra i tanti, che traverete comun 
que sintetizzati in un box lungo queste pagine, spicca 
certamente Roasted Moaths, un'avventura grafica 
stile "Day of the tentacle" che si preannuncia già 
come un futuro capolavoro. ll gioco inizia nell'ufficio 
(beh, chiamarlo ufficio è un po' troppo, diciamo 
pure nell'antro sudicio) di Tony Toughs, in assoluto 
il detective più sfigato della storia dei videogiochi, un 
individuo al cui cospetto persino il Nikazzi può sem- 
brare un figaccione: occhialoni enormi, calvizie inci- 
piente, panzetta da bevitore accanito e una corpora- 


ll messaggio con cui Tony viene avvisato del rapimento 
del suo “fido cagnolino" (come lo chiama I...) 


Vinizio di una nuova 
avventura! 


tura genericamente opposta all'ideale tipico di 
bell'uomo ne sono i tratti somatici predominanti. 
Come intuibile, la pochezza estetica del nostro 
Tony è direttamente proporzionale alle sue capa- 
cità intellettive, e non a caso non è stato in grado 
di portare a termine con successo un'indagine in 
decenni d'ingloriosa carriera. Anche per 
lui, però, sembra essere giunto il momento 
del riscatto. 

A quanto pare, infatti, il fido tapiro del 
nostro eroe è stato rapito e portato in ba 
una località oscura (un luna park assolu: 
tamente... fuori di zucca), e toccherà 
proprio a Tony cercare di recuperarlo, 
rimanendo ovviamente coinvolto in una 


interfaccia utente può essere richiamata in qualunque 
punto dello schermo, pigiando ll tasto destro del mouse, 
$i notino i verbi rappresentati dalle icone, come nei vec- 


chi classici (altro che punta & clicca...) 


— x) ture game dell'ultima generazione che 
«ricorda moltissimo, per humour e impo 
stazione, due capolavori della Lucas 

Arts quali Day Of The Tentacle e Sam 
& Max Hit the Road, Grafica, senso 
» dell'umorismo, enigmi e, soprattutto, 
l'aria generale che si respira giocan: 

do sono del tutto simili a quelle che 


serie di eventi più grossi di lui. Roasted Di sì possono trovare nei capolavo- 
Moarhs è essenzialmente questo: un'adven- Dei ri d'oltremanica, e questo calco- 
5 lando che ci 


siamo trovati 


di fronte solo 
a una versio: 

ne alpha della 
demo del 


fine di gennaio o 
giù di lì), con 
qualche baca 


rozzo ancora ® 
da fixare e alcu \ 
ne animazioni ; 


il mitico, Jon gl presen» 
ta... notare ll tapiro e le 
diverse funzioni del cas- 
setti... 


1 dialoghi rappresenta- 
no una caratteristica 
Importante dell'avven- 


Le andrebbe di parlare del bai tempi andati? 


Aa air at 

Parche* tanta ganerosia@ 

Da cha cosa sotre/ mascherarato 

Crede che afovera’ stasera? 

C'gevvoro necessario ca sestame. sar autrana| D) 
9 du A caso. partie vecclfoa, che 1 sottoserito 
Casfeco. Gra e' masiio che vada. 


Risponde Giovanni Bajo, programmatore 
TGM: quando è nato il progetto di Roasted Moaths? 
GB: si parla di febbraio-marzo scorso, pensato originariamente dalla Skywards: noi Spyral ci 
siamo proposti di programmario e da qui è nata la fusione dei due team. La programmazione 
vera e propria è iniziata a giugno, sulla sola base del soggetto e delle prime quattro locazioni. 
TGM: come sono nati i personaggi di RM, è stato un puro lavoro di fantasia, 0 vi siete basati su 
personaggi realmente esistenti? 
GB: entrambi. Il protagonista è liberamente ispirato a una persona realmente esistente, e con il 
quale alcuni di noi hanno dovuto interagire, in ambito scolastico, per ben cinque anni. Anche la 
bellissima bi; ttaia del Tunnel dell'Amore 
all’interno del luna park è stata ripresa quasi 
integralmente da una discreta ragazza residen- 
te in zona Bergamo. Tutti gli altri, invece, dal 
Gigante Nano a Carminuccio il pizzaiolo sono 
parto della sfrenata fantasia di Stefano. 
TGM: quali obiettivi vi siete posti all'inizio della 
programmazione? 
GB: il nostro obiettivo è sicuramente quello di 
realizzare un'avventura che rispetti tutti gli 
standard qualitativi odierni, in particolare però 
ci siamo impegnati nel realizzare un prodotto 
che offra una sfida decisamente superiore a 
quella che è possibile trovare nelle avventure 
attuali. Per questo ci siamo affidati a un'inter- 
faccia a verbi piuttosto che al punta e clicca più 
semplificato, a una struttura di gioco 
nient'affatto lineare, con una vasta gamma di dialoghi e a degli enigmi che richiedono una certa 
dose di ragionamento. 
TGM: per la programmazione, vi siete affidati a strumenti per così dire tradizionali, o avete 
optato per soluzioni più 
GB: il codice del motore grafico è interamente scritto in C, mentre per quanto riguarda 
Mpremenzene, di tutti gli enigmi e i dialoghi all’interno dell'avventura, abbiamo sviluppato 
L, un linguaggio di scripting con il quale è possibile creare strutture di avventure completa- 
mente indipendenti da quella che sarà poi alla fine l’interfaccia grafica. 
TGM: come avete realizzato grafica e sonoro? 
‘GB: la grafica è stata creata completamente su sistemi Amiga, affidandosi ai soliti Deluxe Paint 
e Cloanto Personal Paint, mentre la musica è stata composta su PC col Fast Tracker, perfezio- 
nata con Sound Forge e renderizzata con Mod Plug. 


Slamo all'inizio dell'avvei 
tura vera e propria 


Tirare la coda alla mucca “catturata mentre stava scap- 
pando" potrà tomarvi molto utile! 


CANTIERE APERTO N 


Gli altri progetti di Nayma Software 
avviso, è un 


EE | ottlmo risultato. 
im aiaro L'interfaccia utente è deci- 
SINIS samente semplice da utiliz- 
Ma Ai zare: basta cliccare ovun- 


sulle tecno» 


OGalE que sullo schermo col tasto 


destro del mouse (oppure 


giche, abbassare il puntatore in 
attualmente fondo allo schermo, stile 
in fase di barra di Windows 95) per 
design. Van- fare apparire tutta la rosa = 
Rartaicoraa di azioni disponibili, selezio- 
nare quella che più ci aggrada e poi ese- Td Jaco a pieno schermo di dl ming inca è 
motore 3D guirla con un secondo click del mouse, N volutamente “misteriosa”), scoprirete 
per la visua. 


nel più logico stile del punta & clicca. AI 


lizzazione dei mondi, i di là della linearità di alcuni enigmi, 


di un'ampia capacità di personalizzazione, Roasted Moaths lascerà al giocato» 
grazie alla possibilità di scrivere delle parti e N Ari NET iero. 
di codice che gestiscano fenomeni preme 


ano e azione possibile, svelandogli i | 
fg (un po' tipo meandri della vera trama man mano. La. d (sa per Tony di risolvere il primo caso 


che questi procederà nel gioco AH della sua vic 
(l'introduzione, un bel cartone ani- 4 NI La squadra dietro Roasted Moaths vanta 


ne molto più complessa, fatta di vendet- 
te trasversali e di criminali un po' psico- 
tici, oltre che, naturalmente, la possibi- 


così come dietro al rapimento del vostro 
pierro si nasconda in realtà una situazio- 


MEA __S;oMMi 
Giteni ‘Palo 


La presentazione di RM è un vero e proprio antefatto al gioco vero e proprio, visto che narra un episodio di vent'anni precedente. Eppure, la sua comprensione faciliterà non poco il dipanarsi, 
ell'avventura.... 


Lo stile ricorda moltissimo 
| vecchi classici Lucas... 


far 


anzi, è proprio lo stessoli 


% 


è 


ì 


et nomi che alcuni di voi sicura- 
mente già conosceranno. | 
tori sono Giovan- 
\ ) ni Bajo e Luca Giusti, proven- 
gono dalla demo scene e si 

sono fatti conoscere con titoli 

%_ quali Opera, Mille e Non Più 
® Mille e Deep, L'autore delle 
sceneggiature è Stefano 
Gualeni; i grafici sono Vale- 

rio Massari, Sì 

ed Enrico Zerbo, ex 
Skywards (autori di 

Mikro Mortal Tennis 


î, programn 


Questo — in teoria — dovrebbe essere lo scopo del gioco, sco- 
un pazzo criminale: ma a quanto pare, ll rapimento di 
renderà la trama molto più complessa. 


PopmA cCAPUI9T: No 


rgio Rocco 


GRAFICI CERCASI 


intraprendenti di voi aprano bene le 

: la Nayma è alla ricerca di nuovi 
grafici 2D (con capacità di disegnare e ani- 
mare, principalmente in stile cartoon) e 
3D con cui allargare il proprio staff tec 
co. Per informazioni rivolgersi all'indirizzo 
email staff@nayma.com, oppure a 
fby@usa.net inviando curriculum e mate- 
riale dimostrativo. 


per Amiga, recensito con discreto successo su un Lci 
TGM di un anno fa), mentre i musicisti sono Fabio 

Barzagli (meglio conosciuto come FBY) e Federico 
Santini. Anche se non ha preso parte in prima per- 
sona allo sviluppo del gioco, è interessante notare 
come tutto il lavoro sia stato puntualmente sottopo- 
sto alle critiche costruttive di Maurizio Colucci, a 


Ecco svelati due 
grandissimi 
misteri: l’attendi- 
bilità delle testi- 
monianze su cul 
si basa Îl nostro 
Tony e il motivo 


PUZZLE GAMES 


Non esiste ancora un titolo definitivo, si tratterà 
comunque di una raccolta di tre puzzie games. Il 

imo è un clone di Puyo Puyo chiamato Hearts 
biamo visto, è bellissimo NdP), il secondo è Blarg! 
e s'ispira a Puzzie Bobble ma presenta una novità che 
modifica leggermente la tattica di gioco (palle traspa- 
renti che vanno colorate con barattoli di vernice). 
Insieme a Blarg! verrà molto probabilmente accluso 
un editor dei livelli. L'ultimo, infine, è Paniko, un titolo 
basato su un concept di gioco originale che preten- 
derà dosi massicce di ragionamento; sarà dotato 
anch'esso di una grandissima espansibilità. 
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detta dei programmatori della 
Nayma “uno dei più grandi teorici 
italiani delle avventure grafiche” 
(nonché — aggiungo io — discreto 
scetticone sui newsgroup di Inter- 
net... NdP) 

Attualmente, la Nayma è ancora 
alla ricerca di un produttore 
e di un distributore, di conse- 
guenza sulla data di uscita es 
del gioco vige ancora il riser- 
bo più assoluto. Azzardando una | 
data, nella migliore delle ipotesi 


Non c'è che dire, un titolo interessante... 


potrebbe trattarsi del natale 1998 o giù di lì. Inutile 
aggiungere che TGM vi terrà sicuramente aggiornati 
su tutti ì movimenti di questa promettente software 
house tutta italiana. 


Paolo Besser 
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Sono discretamente lieto per il fatto che, a 
. tre giorni da Natale, con questo articolo ho 
finalmente modo di chiudere le pendenze 
con TGM, che questo numero sono stati 
particolarmente pesanti. Devo ammettere che in 
questo mese ho avuto modo di arricchire tutti | miei 
articoli con una quantità di banfe assolutamente 
degno di nota; tuttavia, penso di avere comunque 
fatto il mio dovere analizzando la maggior parte dei 
titoli con estrema meticolosità, quasi a volermi scu- 
sare con tutti coloro che prediligono quasi unica- 
mente le recensioni serie. Del resto, se ripenso ai 
tempi passati, nei miei articoli non vi era quasi mai 
spazio per divagazioni di sorta ed 
è solo da un annetto a questa 
parte che seguo con meticolosità 
il rituale dell'apertura assoluta- 
mente a vanvera di qualsiasi arti- 
colo, 
Dicevo, in questo momento sono 
anche stremato e ho paura di 
aver finito la bisaccia delle banfe: 
tuttavia, penso che riuscirò a fare 
l'ennesimo sforzo, trattandosi del 
gioco che ha dato il via all'abbri- 
vio redazionale, abbrivio che si è 
poi trasferito su queste pagine in 
maniera decisamente consistente 
(arrivando addirittura a contagia- 
re Max nell'editoriale: il nostro 
direttore esecutivo, infatti, dopo 
aver riportato la sua unica vittoria 
al gioco, ha pensato bene di affer- 
mare che ormai la sua classe sì 
era imposta — il suo portafoglio, 
tuttavia, penso abbia ancora qual- 
cosa da recriminare). Come tutti 
avrete visto, in queste due pagine 
c'è la preview del gioco; per 
quanto riguarda la recensione, 
infatti, ho proposto all'epoca (di 
MM3, se vi ricordate, ne ho già 
parlato in occasione di una fiera) 
di scriverla tutti insieme, per lo meno coloro che 
all'epoca hanno buttato sul tavolo consistenti quan- 
tità di soldi: un gioco che è più un simbolo che altro, 
non può essere recensito da un singolo, sebbene il 
giudizio che ci troveremo a formulare sarà presso- 
ché univoco, non tanto perché lo "“plasmeremo" 
insieme, quanto perché alla fin fine penso che i 


pareri sul titolo saranno presso- 
ché concordi 

Facciamo un piccolo balzo 

all'indietro nel cempo, saltando comunque i primi 
due episodi della serie che, a modo loro, divennero 
dei capisaldi dell'intrattenimento ludico; si narra che 
anche all'epoca in redazione ci si giocasse qualcosa, 
sebbene ci sì fermasse ai panini. Poi, nei primi mesì 
di quest'anno, uscì il terzo episodio, non molto dis- 
simile dai due precedenti capitoli, ma qualcosa di 
assolutamente fuori di testa per quanto riguarda il 
divertimento, A beneficio di tutte le nonnine di Ita- 
lia, che non hanno mai sentito parlare del titolo, o 


per lo meno non hanno ben chiaro in mente in che 
cosa consista il gioco, ecco queste poche righe 
grondanti di vergogna, nel senso che ignorare il 
gioco più divertente di tutti i tempi non ha sempli- 
cemente senso nemmeno per coloro che non si fre- 
giano del titolo di appassionati videogiocatori, 

All'interno di piste ambientate negli oggetti di tuttii 
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Viene finalmente 
convertito per PC 
uno dei giochi più 
divertenti di tutti 
«i tempi. 


siamo solo 
all’assaggio... 


giorni, vi sono un numero ben definito di macchini- 
ne di dimensioni ridottissime che si sfidano nel cen- 
tativo di tagliare il traguardo per prime: le cose 
non sono così semplici: in pista tutto è permesso, 
comprese le sportellate selvagge e l'utilizzo di armi 
più a meno fantasiose, da forbici a mine, da palle di 
cannone a letali martelli. Le strutture dei tracciati 
sono tali che le scorrettezze più bieche sono addi- 
rittura incoraggiate: immaginate di stare gareggian- 
do su un tavolo da biliardo, per la precisione sul 
ciglio, e di mandare in buca l'avversario che vi è 
alle calcagna. Per la cronaca, si tratta di un esempio 
tratto dalla vita redazionale di tutti i giorni, onde il 
termine "ingaruffarsi” che il qui pre- 
sente ha riadattato dal biliardo vero 
e proprio al gioco elettronico di cui 
sto parlando in queste righe, Sempre 
per darvi l'idea della spettacolarità 
dell'azione, considerate cosa voglia 
dire gareggiare in spiaggia, alle prese 
con ombrelloni, sdraio, secchielli e 
castelli di sabbia (ricordo ancora la 
mitica pista che ne allineava tre, uno 
dietro l'altro: quando riuscivo a cen- 
trarli era sempre un boato), Il pro- 
blema, sostanzialmente, è rappresen- 
tato dal fatto che in pista si trovano 
dei maniaci come voi, da un minimo 
di due (voi inclusi) a un massimo di 
otto; se gli avversari sono gestiti dal 
computer, le partite sono notevol- 
mente meno divertenti, dal momen- 
to che si comportano in maniera 
alquanto prevedibile e schematica; 
tuttavia, immaginate di mettere | 
seguenti giocatori: 

il Raffo, regolarista che conosce a 
memoria tutte le piste effettuando | 
tagli più biechi; il Silvestri, che non 
vede l'ora di urlare a pieni polmoni, 
con voce un po' irrochita: "the win- 
neeeeeer"; il Bosetti, che invoca il 
carisma a ogni curva; il Duspa: “aho, 
mo te faccio vede', me servono i soldi per ‘na piz- 
zeta": cosa viene fuori? Niente, per il semplice 
fatto che manca il più grintoso di tutti: Max. Pausa 
di dieci secondi per riordinare le idee, dopodiché 
rispolvero i leggendari episodi, di cui ho parlato in 
queste pagine quasi un anno fa: Max che pesta furio- 
samente i tasti sul pad, poi a un certo punto escla- 


corretta, pena la quasi ingiocabilità del titolo, è la 
velocità: decisamente troppo alta, a tal punto da 
rendere delle piste, come Cheesey Jump, pratica- 
mente inguidabili — e sì che quella è una delle più 
facili. Il problema ricorre in quasi tutte le piste, ma 
non nella totalità, per cui sono portato a pensare 
che si tratti dell'ennesimo bug che non calibra la 
velocità di scorrimento tenendo conto della potenza 
di elaborazione della macchina su cui il gioco gira. 

Il piatto forte di MicroMachines è rappresentato 
indubbiamente dal multiplayer, dal momento che 
giocare contro il computer è divertente più o meno 
il 10% che non contro avversari umani; purtroppo, i 
PC non sono mai stati il regno dei multi-pad, come 
avviene invece sulle console, per cui il rischio che, 
alla fine, il tutto si risolva in una gara contro un 
amico (mentre il divertimento arriva da tre giocato! 
in su, fino a toccare l'ottimale in cinque o in sei), è 
più che tangibile. Tuttavia, è stato previsto il suppor- 
to a Internet e di numerosi metodi di connessione: 
sicuramente, per l'epoca, avremo messo in rete tutti 
i PC redazionali, per cui faremo faville; per quanto 
riguarda gli altri, invece, consiglio caldissimamente di 


ma “beh, questa curva potevo farla meglio" — non essendosi reso conto di 
essere uscito da una decina di secondi buoni; altra chicca: si percorrono 
un po' di giri, dop: 

ma che colore sei"; risposta: “Mah, a dire il vero non l'ho capito nemme- 
no io" (ok, quando è troppo è troppo... Visto che il fottuto escariota che 
si è babbato l'ultima copia di MM3 non è ancora saltato fuori, domani 
scatta la colla per ricomprarlo e poi... che abbiano inizio le danze! 
NdMax) 

Dicevo, con Max la squadra è al completo, i personaggi sono quelli giusti 
per cui il risultato non può che essere stratosferico, a tal punto che ave- 
vamo sinceramente pensato di includere un AVI sul CD della rivista, non 
to per manie di protagonismo, quanto per darvi l'idea della follia che 
regna sovrana nei nostri uffici (per la cronaca, il progetto non è andato în 
porto, perché, soprattutto grazie al Barone, si sarebbe dovuta tagliare la 
parte più interessante, quella del sonoro, per ovvie ragioni di censura) 
Sempre per quanto riguarda lo schema di gioco, aggiungo che il punteggio 
è assegnato in maniera piuttosto semplice: il primo che esce dallo scher- 
mo viene penalizzato, l'ultimo viene premiato: i giocatori intermedi pren- 
dono 0 perdono punti a seconda del numero totale dei giocatori per cui, 
giocando in cinque, il primo ottiene due punti, il secondo uno, il terzo 
zero, il quarto ne perde uno e il quinto due. ll gioco va avanti finché uno 
non arriva al totale prestabilito dal gioco, per cui sono possibili delle cla- 
morose rimonte (rimonte che all'epoca alimentavano la banfa meglio del 
petrolio); al termine, solitamente il primo viene premiato con un punto- 
vittoria, gli altri non ottengono nulla: il primo che arriva a tre ha vinto. 
Questo in generale; purtroppo, per l'azzardo vero e proprio tale criterio 
rion si rivela adeguato, per cui ecco che i programmatori, proprio pensan- 


do a noi, hanno ideato la modalità che consente ai giocatori di scegliere le piste, premiando i vincitori con 30 acquistare una dozzina di PAD: ne vale davvero la 
punti, ma anche il secondo ed, eventualmente, il terzo classificato. Dessi 

Bene o male, tutti arrivano a prediligere una 0 più piste (io, ad esempio, amavo i biliardi, con cui mi dichiaravo alla versione che ho per le mani, non c'è 
spavaldamente imbattibileT: chiedetemi se fosse vero o meno - l'importante è banfare), per cui c'erano davvero molto altro da dire, essendo troppo instabi- 
delle vere e proprie competizioni în cuì si giocava "in casa” o in trasferta, alcune dove si dovevano limitare i le per potermi dpineee ‘a conclusioni non affrettate; 
dannì (magari portando a casa 10 decorosi punti) e in altre nelle quali si doveva andare all'attacco. Alla fine del in ogni caso, tolto il problema della velocità, le pre- 
torneo (che solitamente durava due giri, nel senso che tutti avevano la possibilità di scegliere due piste), il _—messe che venga fuori un capolavoro ci sono vera- 
primo ritirava tutti i soldi puntati, mentre per quanto riguarda me e Max, oltre a quell'esigua somma (lo scudo, —mente tutte. 

alias 5 carte), vi erano puntate anche sei volte superiori che andavano a finire nelle tasche di chi sì classificava —E come ultima cosa, la risposta alla domanda più 
primo fra noi due (in effetti, il mio reddito mensile non è mai stato così alto come a marzo e ad aprile, anche attesa: a quando l'uscita? La press release che avevo 
se ad agosto, grazie a Puzzle Fighter, mi sono difeso bene in tal senso). per le mani parlava di marzo 1998 e, dopo aver visto 
È finalmente tempo di dare un'occhiata un po' da vicino alla versione di Micromachines 3 per PC, di cui ho il gioco al punto in cui sì trova, sono propenso a 
scelto di non parlarne approfonditamente dal momento che si tratta di un'ultra beta della morte, che ha dat ritenere la stima più che fondata. Arrivederci a un 
dei problemi di funzionamento con molte delle macchine su cui è stata provata. AI di là di questo, dal punto paio di mesi, allora. 

vista grafico direi che non ci sono apprezzabili differenze, anche perché il titolo si avvale della 3Dfx, ormai 

immancabile anche nei giochi di scacchi (!). Tecnicamente ci sono ancora molti bug, mentre l'effetto fumo è Mauro Bossetti 
realizzato in maniera veramente bifida. Tuttavia, la cosa che mi ha lasciato veramente basito e che spero venga 
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v [DESIDIAN 


n 


THE MYSTERY 


OBSIDIAN. Il mystery che ha fatto impazzire l'America. 

Un mondo in 30, surreale e fantastico, dove le regole 
non valgono più e dove bisogna inventarsi tutto da capo. 
Un mondo da cui sarà difficile uscire... 

5 CO ROM per Windows L. 99.000 (IVA inclusa) 


Nelle migliori librerie 
e computer shop 


n 


MONDADORI 


Lo scoop è di quelli grossi, di quelli dei quali andare 
orgogliosi: come tutti sapete Peter Molyneux ha da tempo 
abbandonato la Bullfrog e ha fondato una nuova 
compagnia, la Lionhead. Inevitabile, tutto il mondo sta 
cercando di scoprire quale sia il prossimo titolo che verrà 
sfornato dalla geniale mente britannica. Ebbene, The 
Games Machine è lieta di informarvi che da questo mese, 
con una cadenza che si regolare, potrete leggere in 
esclusiva il diario del prossimo gioco della neonata 
software house inglese: a scriverlo avremo Steve Jackson, 
uno dei membri del gruppo che meglio di chiunque altro 
può raccontarci come vanno le cose. E ora, buona lettura... 


“Molyneux lascia la Bullfrog?". La notizia 
proposta a suo tempo dal settimanale 
inglese Computer Trade Weekly, apparsa 
nel luglio del 1996, fece squillare i telefoni 
di mezzo mondo notte e giorno. | giornalisti chia- 
mavano a tutte le ore e l'idea di per sé sembrava 
inconcepibile: si trattava infatti di uno dei game 
designer più rispettati al mondo, capace di creare 
capolavori quali Populous, Powermonger, Syndica- 
te, Magic Carpet e Theme Park, per non parlare 
della software house che aveva creato, la Bullfrog. 
Ci si domandava allora come fosse possibile che 
Peter fosse giunto alla decisione di abbandonare la 
propria creatura dopo dieci anni di successo; 
soprattutto, ci si chiedeva perché. 
Mentre la notizia faceva il giro del pianeta, Mr. 
Molyneux e il suo gruppo di lavoro lavoravano a 


TGM.GENNAI0.98 


Stefano Silvestri 


Dungeon Keeper sotto una terribile pressione: rin- 
chiuso nella sua casa nelle campagne del Surrey, 
l'intero team lavorava 16 ore al giorno, testando e 
“debuggando" il gioco. Alla fine, la verità venne a 
galla: era tutto vero. 

Nel 1995, la Bullîrog era stata venduta alla Electro- 
nic Arts per un prezzo che, come Peter stesso 
ammise in un secondo tempo, era una “ridicola 
somma di denaro “. Come risultato di tutto ciò il 
genio britannico si era ritrovato ad essere un 
uomo piuttosto ricco, al punto di comparire nel 


Ecco a voi i Lionhead al 
completo: da sinistra a 
destra abbiamo Jonty 
Barnes, Tim Rance 
Demis Hassabis, Peter 
Molyneux, Steve Jack- 
‘on, Mark Healey e Mark 
Webley. 


iL P 


1997 sul Sunday Times al 755esimo posto nell 
lista dei personaggi più ricchi della Gran Bretagn 

(insieme a Roger “James Bond" Moore, l'attrice 
Joan Collins e il creatore di Discworld, Terry Prat- 
cere). In cuor suo, però, Peter Molyneux non si 
era mai sentito a proprio agio all'interno della Elec- 
tronic Arts, una società della quale non aveva mail 
condiviso la filosofia di base: le interminabili riunio- 
nì del management e i continui viaggi in California 
lo stavano mettendo a dura prova. Lui voleva tor- 
nare alla proprie origini, voleva semplicemente 


\\ 


INDIN 


Durante la mia permanenza alla Bullfrog, le quota- 
zioni Mark andarono costantemente in rialzo: qual- 
cuno arrivò a predire che gli sarebbe stato offerto 
il lavoro di Peter non appena se ne fosse andato. A 
un certo punto si ritrovò ad essere il responsabile 
per la gestione dello sviluppo di quasi 30 prodotti. 
La prima volta che lo incontrai in aprile notai che 
era incredibilmente orgoglioso del suo ultimo 
gioco, Theme Hospital, che aveva da poco scalzato 
MDK dalla prima posizione delle classifiche. 
Il quarto membro del team era Tim Rance, un ex- 
analista di sistemi della City che Peter conosceva 
sin dai giorni di Populous, Tim aveva programmato 
la versione multi-player di Populous, che si era 
rivelato essere un dei primi titoli di cassetta a offri- 
re veramente la possibilità di giocare via network. 
Se Mark era l'equivalente di John Goodman, Tim 
era Data, visto che le sue conoscenze tecniche 
erano semplicemente 
spaventose. Avete pre- 


continuare a progettare videogiochi. 

Ho incontrato Peter per la prima volta un paio di 
anni fa. La prima cosa che mi piacque di lui fu la sua 
personalità piacevole e carismatica. La sua sincerità 
e il suo genuino entusiasmo per i giochi erano un 
qualcosa di contagioso. 

Un giorno, un anno e mezzo dopo il nostro primo 
incontro, incontrai nuovamente Peter che mi lasciò 
intuire i suoi piani per il futuro: mi domandava se 
sarei stato interessato a unirmi al suo nuovo team. 
Éra un'offerta che non potevo rifiutare. Dopo due 
anni passati a fare il giornalista, volevo fare il salto 
della barricata e iniziare anch'io a creare giochi 
invece che limitarmi a parlarne. C'era solo un pro- 
blema: non sapevo nulla su come programmare 
videogame. “Non è un problema”, mi disse Peter. 
“È una qualità come un'altra. Quello di cui ho biso- 
gno è di qualcuno sano di mente all'interno del 
team..." 


C'erano anche due altri direttori della compagnia e 
m'incontrai con loro per la prima volta in aprile. 
Mark Webley era un tipo molto alla mano con uno 
strano senso dell'umorismo: anche se non gli piace 
il paragone, è una versione un po' più magra di 
John Goodman (l'attore che aveva recitato la parte 
di Fred nel film dei Flintstones). Una volta Peter 
stava mangiando delle patatine prodotte da una 
ditta che stava effettuando una promozione che 
diceva: "trova dei veri SOLDI all'interno dei pac- 
chetti fortunati”. Inutile dirlo, fu molto felice quan- 
do trovò una banconota da 10 sterline nuova di 
zecca all'interno. “Guardate! Ho vinto”, esclamò 
tra lo stupore generale. “Mi spiace", disse Mark, 
“era solo uno scherzo. Le ho messe io li”. E così 
dicendo prese la banconota dalle mani di Peter e 
se la mise in tasca. In seguito ci domandammo se 
Mark le avesse veramente messe lì lui o se avesse 
rubato la vincita di Peter. 


sente tutti quei piccoli 
e frustranti problemi 
con Windows che con- 
tinuano a saltare fuori 
ogni dieci minuti? Del 
tipo, perché la mia E- 
mail viene fuori come 
un'interminabile 
sequenza di testo senza 
senso? Oppure, perché 
il mio mouse se ne va in 
giro per il desktop 
aprendo delle finestre a 
caso? Bene, Tim queste 
cose se le mangia a 
colazione. 

Durante le nostre riu- 
nioni si parlava di affa: 
mansioni, budget, liqui- 
dità, lo spazio da affitta- 
re all'E3 di Atlanta e 
come riuscire a prende- 
re Lara Croft come 
receptionst. Ebbene, alla fine la maggior parte del 
tempo la perdevamo discutendo del futuro nome 
della compagnia. In principio, Peter e Mark avevano 
deciso per “Lionhead", il nome del criceto di Mark. 
Sfortunatamente, questo onore si era rivelato fata- 
le per la povera creaturina: Lionhead era morto. 
Tutto ciò era stato preso come un brutto segno 
premonitore, per cuì decidemmo di cambiar nome 
alla compagnia: tra le varie alternative avevamo 
“Black Box", “Midnight” e “Hurricane” (il sopran- 
nome di Peter durante le nostre serate passate a 
giocare). Alla fine però non emerse nessun vincito- 
re e così finimmo la nostra prima riunione a gioca- 
re a Subbuteo e a croquet sul prato di fronte a 
casa 

Più o meno dopo una settimana ricevetti una chia- 
mata da Peter: che ne dici di “Red Eye"? C'era 
bisogno di prendere in fretta una decisione, dal 
momento che la rivista Edge nel giro di una setti- 
mana avrebbe fatto una lunga intervista a Peter in 
merito al suo nuovo gruppo: ci avrebbero dovuto 
chiamare “Lionhead” o "Red Eye”? A tutti noi 
piacque “Red Eye” e di conseguenza l'articolo di 
Edge reclamizzà lo scoop di essere la prima testata 
ad annunciare il nuovo nome della compagnia. 

Non avremmo mai dovuto essere così affrettati. 
Venne fuori che c'erano un mucchio di compagnie 
di nome “Red Eye”: c'era la Red Eye Records, la 
Red Eye Productions e altre ancora, Cosa più 
importante di tutte, esisteva già un sito Internet 
con l'indirizzo “redeye.co.uk". 

Il nome “Lionhead” non presentava invece nessuno 
di questi problemi. Tim aveva già registrato il sito 
WEB “lionhead.co.uk” e avevamo pronti anche | 
biglietti da visita con sopra scritto Lionhead. Dopo 
aver porto le più umili scuse a Jason Brookes di 
Edge, tornammo al nostro nome originario. 

Di primo acchito, “Lionhead” può far pensare a 
concetti quali il leone simbolo della Britannia, il re 
della giungla e altre analoghe visioni di grandezza: la 
verità, come ormai sapete, è ben diversa. 

La compagnia porta il nome di un criceto morto... 


IL PROSSIMO MESE: arriva Demis — e la Lionhead 


non sarà più la stessa 
Steve Jackson 
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ALLEGO RICEVUTA VAGLIA POSTALE 
PAGHERÒ AL POSTINO IN CONTRASSEGNO 


due MechWarrior, | 


Activision non molla e 
rilancia la sfida con 
Gear: un nuovo 


capolavoro 


ingannare il 


BRIEFING #4 


° o solo 
qualcosa 
mM ima di 
MechWarrior 3? 
f a are 


1 rieccanismo delle licenze, nel campo dei 
videogiochi, è qualcosa di estremamente 
delicato: tra film, fumetti, giocattoli e leghe 

sportive ormai sono quasi più i giochi che sfruttano 

qualche grande nome che quelli del tutto “originali”. 

Non parliamo poi delle licenze di pubblicazione dei 

titoli per così dire “vacanti”, alla Quake Il per inten- 

derci: in pratica assicurarsi i nomi giusti, a livello di 

marketing, può essere cruciale per il successo di una 

software house. Sono questioni che, per chi gioca e 

basta, magari possono contare poco, ma che inci- 

dentalmente hanno entrambe a che fare con Heavy 

Gear. Tutti più o meno sappiamo cosa sono i Mech 

(come vengono comunemente definiti), soprattutto 

perché ci ricordano tanto Gundam: la Activision è 

decisamente la regina dei giochi di questo tipo, gra- 

zie alla nota serie MechWarrior. Serie che, e torna il 

discorso delle licenze, si basa sull'universo legato ai 

Mech più famoso in assoluto, quello di BatrleTech. 

La holding che ne detiene i diritti, la Fasa Corpora- 

tion, ha però rescisso il contratto che la legava ad 

Activision, assegnando ad altri l'onere di sviluppare 

MechWarrior 3: se volete saperne di più su come è 

andata vi rimando ad un apposito box, che dovreste 

trovare in giro su queste pagine. La cara vecchia 

Activision, ritrovatasi di colpo senza una licenza di 

importanza notevole, non s'è persa d'animo, e anzi 

ha fatto di necessità virtù: ha acquisito | diritti retati- 

vi a Heavy Gear, universo parallelo e concorrente a 

BattleTech, le cui caratteristiche sembravano peral- 

tro più adatte a farne un videogioco. Oltre ad esse- 


Il cielo stellato fa la sua scena, anche se la sensazione 
di bulo non è esattamente realistica. 


La schermata del briefing 
che precede ogni missio: 
ne: da qui potete scegliere 
i wingmen, modificare il 
vostro Gear e osservare la 
situazione del fronte di 
battaglia, In più, natural. 
mente, sono visualizzati 
gli obiettivi della missione 
che sta per iniziare 


re fortemente ispirato allo 
stile degli anime giappone- 
si, l'universo di Heavy 
Gear consta infatti di unità 
da battaglia molto più pic- 
cole e agili dei Mech: rara- 
mente superano infatti 

cinque metri di altezza, e dispongono di caratteristi 
che fisiche e logistiche assai più varie e ampie rispet- 
to ai bestioni di BattleTech. Eccezion fatta, quindi, 
per la minore popolarità di Heavy Gear rispetto a 
quest'ultimo universo, non si può dire che la Activi- 
sion abbia perso più di tanto lasciandosi sfuggire la 
licenza. L'ambientazione di fondo non è poi così 
diversa: siamo su Terra Nova, ex-colonia terrestre 
formata da profughi umani, 4000 anni da adesso. Il 
pianeta è stato teatro di lunghi scontri, durati quat- 
tro anni, tra le due fazioni in lotta per la supremazia: 
il CNCS (Confederated Northern City States) e 
I'AST (Allied Southern Territories). Ciascuno dei 
due gruppi vive secondo stili, religioni e precetti 
politici differenti; incredibilmente unitesi per affron- 
tare un nemico comune, un'armata terrestre che 
pretendeva la rivendicazione della colonia, le due 


partì in causa sono però tornate a combattere, inve- 
ce di ricercare la pace. Territorio dello scontro 
sono le Badiands, aride e desolate lande desertiche 
che si estendono sulla fascla equatoriale di Terra 
Nova: una specie di terra di nessuno che separa gli 
stati del Sud da quelli del Nord. In questo limbo 
dimenticato da Dio si danno battaglia | temibili Gear, 
anche se l'opinione pubblica viene in parte lasciata 
all'oscuro del fatto che la guerra è cominciata di 
nuovo, E fin qui, niente che abbia prettamente a che 
fare con il nostro gioco, ma semplicemente un back- 
ground di fondo che accomuna Heavy Gear — ll 
videogame, con Heavy Gear — l'RPG, Non per que- 


La base che dobbiamo distruggere nella prima missio: 
ne: sebbene manchi del tutto Îlfogging (e grazie a Dio 
anche il bad clipping), ali effetti di luce sono notevoli 
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La rotazione del torso è fondamentale: si può sparare ai 
indosene per | fatti propri, senza doverli 
fronteggiare direttamente (e pericolosamente), 


sto alla Activision non hanno studiato una trama di 
fondo del tutto autonoma, e visto che il team di svì- 
luppo del gioco è in parte lo stesso di Interstate ‘76 
(a mio parere un titolo leggendario in quanto a 
storyline), c'è da star sicuri che non ci sarà da 
annoiarsi. Dopo l'installazione del gioco, che è 
molto curata e immerge già il giocatore nel giusto 
clima, ci si trova di fronte alla scelta della modalità 
da intraprendere: è sempre meglio iniziare con le 
missioni di allenamento, soprattutto se non avete 
mai avuto esperienze con un gioco di Mech. Vi basti 
sapere, infatti, che per controllare i vostri mezzi 
dovrete sfruttare praticamente l'intera tastiera, 
tante e tali sono le possibilità in fatto di movimento, 
armi, comunicazioni e visuali: siamo ai livelli di un 
simulatore di volo. Le missioni di training sono quat- 
tro e vi facilitano l'apprendimento dei meccanismi 
base di un Son si capisce subito l'aria che tira, 
com la voce che vi guida in queste fasi, 
quella n Sanz, oltre ad essere parti- 
colarmente vi indirizza | peggiori insulti e vi 
mette alla gogna qualunque cosa facciate. In queste 


Questa città tecnologica rappresenta una delle ambien. 
tazioni più Indovinate e affascinanti del gioco: rispetto 
alle brulie terre di MechWariror 2 c'è indubbiamente più 


varletà, specie del Tour of Duty 
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Il cielo è senza dubbio uno degli 
effetti più spettacolari; qui siamo in 
prossimità di una grassa nave, la 
nostra ammiraglia Vigliance. 


missioni dovete infatti portare a 
termine una serie di facili compiti, 
come raggiungere un waypoint 0 
abbattere una costruzione fîssa, 
ma non siete soli: dovete infatti 
confrontarvi con il bravo, bello e 
simpatico caporale Timmons, pra- 
ticamente un uomo vissuto di 
pane e caserma. Costul è pratica» 
mente il pupillo della signora Sanz 
di cui sopra, e potete ridicolizzar= 
lo quanto volete, ma lui resterà 
sempre migliore di voi e vi senti- 
rete dire che avete barato per 
riuscire a superare un contenden- 
te così esemplare. Insomma, 
l'allenamento vi preannuncia subi: 
to qual è il clima che si respira nel mondo di Heavy 
Gear: chi ha a cuore la buona immagine del mondo 
militare farebbe bene ad essere tollerante. La moda 
lità di gioco che segue una trama di fondo è ovvia- 
mente la Story, che si compone di 32 missioni inter- 
connesse e collegate da ottime sequenze in FMV, 
che vi mostrano appunto lo sviluppo della vostra 
battaglia. Voi interpretate la parte del valoroso Ran- 
ger Edward Scort, uno che non lascerebbe mai 
morire un compagno in battaglia, che darebbe la vita 
in nome dell'onore, e che non butta mai le cartacce 
per terra. Ovviamente essere così buoni e puri di 
spirito vi attira le inimicizie del resto della popola- 
zione, e infatti non avrete vita facile nel mondo di 
Heavy Gear. All'inizio del gioco avete già la qualifica 
di Duelist, un'alta onorificenza delle eruppe del 
Nord, e vi trovate sulla nave da guerra Vigilance per 


L'introduzione dei plani sfalsati ha un forte Impatto sulla 


giocabilità: si possono tendere delle magnifiche imbo: 
scate dall'alto, come quella mostrata nella stupenda 
sequenza introduttiva del gioco (che, manco a dirlo, 


ricorda molto quella di MechWarrior 2....) 


affrontare ll nemico nelle deso- 
late Badlands. Nella prima mis- 
sione siete accompagnati da due 
giovani e rampanti ragazzotti 
alla Top Gun, i quali sì rivelano 
dei veri mentecatti, visto che 
uno di loro viene catturato 
assieme a voi dal nemico, e 
l'altro se la dà a gambe. Sfortuna 
vuole che quello che rimane 
con voi sia anche il figlio del 


ll gioco, pur non avendo un look 
che tramortisce, è piuttosto 
esoso in termini di richieste 
hardware: con tutti | dettagli atti- 
vatî in modalità 3Dfx (e il caso di 
questa foto), l’azione non subisce 
comungue rallentamenti evidenti 
anche in caso di forte traffico 
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Colonnello che manda avanti tutta la baracca, e che 
sia un tale codardo che, una volta che voi avete tro- 
vato il modo di liberarvi dalla prigionia, questi decida 
di sperare nella pietà del nemico piuttosto che 
rischiare e scappare con voi. Ovviamente viene fatto 
fuori in un picosecondo, e il simpatico Colonnello 
non crede ad una parola della vostra storia, anzi vi 
ritiene responsabile di tradimento e della morte del 
figlio, togliendovi l'ambito grado di Duelist. In tutta 
questa feccia militaresca l'unica persona decente 
sembra essere il luogotenente Jennifer Brockton, 
che non sarà una fotomodella ma almeno è gentile. 
Per tutto il corso dell'avventura sarete il bersaglio 
preferito del malvagio colonnello e dei suoi scagnoz- 
zi. e solo lei cercherà timidamente di darvi una 
mano. Ma che segreti nasconde Jennifer? Quale 
mistero avvolge la sua scomparsa in battaglia? Il figlio 
del colonnello è morto davvero o 

IRINA Per finta? Non voglio svelarvi 
troppi particolari, proprio perché 

tutta la vicenda è estremamente 
accattivante e, da sola, tiene vivo 
l'interesse nel gioco. La recitazio- 
ne degli attori lascia a desiderare, 
ma la ottima compressioni dei 
video garantisce immagini molto 
nitide è fluide a pieno schermo. 
Se non volete, tuttavia, affrontare 
una semplice serie di missioni 
Uguali a se stesse, per voi 

c'è la modalità Tour of Duty, il 
vero punto di forza di Heavy 
Gear. Qui vi gestite tutto come 
Volete, senza alcunché di predefi- 
nito: scegliete infatti un nome e 
un battaglione a cui affiliarvi, tra 
quelli nordisti e sudisti disponibili: 
questi si differenziano per lo stra- 
tegia d'attacco e per le particolari 
tecnologie che saranno a vostra 
disposizione se saprete dimostra- 
re ill vostro valore. Una mappa di Terra Nova si 
paleserà ai vostri occhi, mostrandovi il fronte di 
guerra: come questo abbia a modificarsi e dove si 
possa spostare il conflitto dipenderà unicamente dai 
risultati delle vostre missioni; queste vi vengono 
roposte in maniera dinamica, proprio secondo 

l'evoluzione della campagna, e quindi sono 


sempre diverse. In più, non esiste la possibilità di sal- 
vare la posizione di gioco: il vostro progresso viene 
registrato, ma senza possibilità di raddrizzare la 
situazione caricando la missione precedente. Se per- 
dete, perdete, e dovete fare fronte alle difficoltà che 


' prat 
bd ® 
Le visuali esterne possono mostravi il vostro Gear da 


qualsiasi angolazione: per rendere l'efetto più cinemati 
co, in queste foto abbiamo anche eliminato l'HUD in 
sovrimpi 


si creano: un tocco di grande realismo che aggiunge 
pathos all'intera faccenda. Più 0 meno in questo 
modo funziona anche la modalità Multiplayer, 
anch'essa molto azzeccata: la Activision ha infatti 
predisposto una serie di server in tutto il mondo, 
collegati fra loro in un'immensa campagna globale 
anch'essa caratterizzata da un fronte in continua 
evoluzione. Voi scegliete da che parte stare (Nord o 
Sud), e combattete per la causa comune, contri- 
buendo al progresso generale del conflitto. Quando 


e alla 
usa 


va | secondi contati: 
perché mette fi 
alle gambe come si 
faceva in MechWarrior serve meno, perché | Gear pos 
sono sparare da terra se il loro torso è ancora intatto. 


ho controllato io, il Sud aveva praticamente schiac- 
ciato il Nord nella sua roccaforte, ma il fatto di 
potersi inserire in un progetto così ampio rende 
l'esperienza del gioco online davvero unica. Ovvia- 
mente si può anche decidere di darsi mazzate in inti- 
mità con un amico, collegandosi in rete o via 
modem, ma giocato in questo modo Heavy Gear 
rinverdisce i gloriosi fasti della NetLeague di Red 
Alert 0 del Battle,ner di Diablo. Ma visto che il Tour 
of Dury è senza dubbio ll modo migliore di giocare a 
Heavy Gear, mi sembra opportuno spendere qual- 
che parola in più a riguardo. | compiti che vi saranno 
proposti sono diretta conseguenza del vostro com- 
portamento sul campo: col progredire del conflitto, 
fa vostra priorità di combattimento (il grado che 


Questo Black Mamba si è frapposto fra noi e il nostro 
obiettivo: ci si potrebbe lanciare in velocità ed evitare lo 
scontro, risparmiando munizioni per quando servono, 


determina l'andamento della vostra carriera) viene 
modificata, garantendovi l'accesso a più mezzi e armi 
e il supporto di squadre e wingmen più o meno 
capaci. In pratica acquisite esperienza e ne fate uso 


DAI MECH AI GEAR 


1 Gear sono tutt'altra storia rispetto ai Mech: per meglio farvi apprezzare le differenze tra i due 
stili costruttivi, ecco delle brevi schede sui più significativi mezzi presenti in Heavy Gear (in 
totale sono 32, mezzi terrestri e velivoli inclusi), comprensivi di immagini molto “animeggian- 
ti”, così come è nelle caratteristiche della versione “carta e penna” 
del gioco. 

Cheetah MK2 

Il Cheetah è per certi versi il simbolo dei Gear: straordinariamente 
agile e veloce, può raggiungere i 92Km/h su ruote e i 72 correndo, e 
pesa poco più di cinque tonnellate. L'MK2 è una versione migliorata 
del Cheetah originale, che non apporta modifiche sostanziali ma fa 
uso di tecnologie più avanzate. Questa unità nasce come mezzo di 
perlustrazione veloce ed è costruita per mantenere un costo ragio- 
nevole. La sua resistenza al fuoco nemico non è leggendaria, anche 
visto l'esiguo spessore della corazza (30mm), ma la sua rapidità ne fa 
il mezzo ideale per le missioni in stile “toccata e fuga” e per le rico- 
gnizioni in genere. 
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Mammoth 

Da un estremo all'altro: capace di svi- 

luppare una velocità massima di soli 31Km/h, il Mammoth è 
un'unità pesante che funge da veicolo d'assalto e di supporto al 
fuoco. E' una macchina rozza ma resistente, e le sue zampe arti- 
gliate e le lastre di bilanciamento si adattano perfettamente 
all'ambiente roccioso del Nord, area in cui viene prodotto. Alto 
quasi sette metri, pesante oltre 22.000 Kg, il Mammoth può van- 
tare una corazza da 14Smm, e una capacità di armamento fino a 
dieci volte superiore a quella di un Cheetah. | due poderosi moto- 
ri di cui è dotato sviluppano una 

potenza complessiva di ben 2400cv. 


Black/Gold Mamba 
Progettato dai guerrieri del Sud come risposta al Jaguar nordista, il 
rozzo Mamba consta di un composto al carbonio per la sua struttu- 
ra interna, al fine di ridurre la quantità di metallo necessaria alla sua 
costruzione, Esiste in due versioni: quella originale, la Black, e una 
più evoluta, la Gold, che monta dei sistemi in grado di rintracciare 
automaticamente e riparare qualsiasi difetto si verifichi sulla mac- 
china. Esso è inoltre dotato di una corazza in materiale composito 
arrotondata per meglio deflettere i colpi in arrivo, Capace di schiz- 
zare fino a B4KmYh, il Mamba pesa circa 5.500Kg, e dispone anche di 
sofisticati meccanismi di occultamento dai radar nemici. 


Iguana 

ina è un rapido Gear da ricognizione, costruito attorno a un telaio 
in lega metallica per risultare più leggero: pesa infatti solo 5.100Kg. 
Anche la corazza utilizza una lega, di un materiale chiamato Armoplast, 
che consente di ridurre le spessore (40mm) senza compromettere la 
solidità. E' una macchina piccola, in cui il pilota ha uno qui vitale dav- 
vero minimo. E' però molto veloce (84Km/H su ruote, 52 di corsa), e si 
adatta perfettamente alle missioni di attacco rapido in cui la discrezione 
è una dote fondamentale. 


Spitting Cobra 
Lo Spitting € Cobra è fortemente indicativo del “modus operandi” 

Sud: corazzatura di materiale ci arrotondata 
€ uso tieni delle leghe metalliche. E' un veicolo pesante (quasi 
9.000Kg), per cui il suo sistema di spostamento secondario è costitui- 
to da un modello semicingolato: non può superare i 62Km/h, La sua 
funzione principale è schierare un armamento di supporto pesante 


si occupa della difesa ravvicinata: montato sulla spalla 
temo deterrente, pur essendo piuttosto Imitata la sua capacità di 


King Cobra 
Senza mezzi termini il Gear più potente mai prodotto, Versione 
pesantemente modificata dello Spitting Cobra, questo mezzo serve 
a sfondare le fila nemiche e iniziare un combattimento ravvicinato. 
Pur avendo una corazza impressionante e armamenti pressoché 
illimitati, è comunque sufficientemente veloce perché spinto da un 
poderoso motore, capace di spingere i suoi oltre 10.000Kg di peso 
alla bella velocità di 67Kmy/h. La sua arma principale è un accelera- 
tore di particelle avanzato di tipo PA-2X, supportato da un conte- 
nitore per razzi montato sulla spalla. Efficace sia sul medio che sul 
corto raggio, il King Cobra è una macchina temibile per qualsiasi 
avversario, € rappresenta uno spettacolo spaventoso quando è a 
pieno carico, pur essendo alto solo 5.2 metri. 


tri Gearî Hanno nomi ipo Jaguar, Hunter, Grizziy, Jager, Kodi. Non vi ricordano un 
nomi dei Mech di MechWarrior? Non si poteva almeno trovare qualche nuovo nome? Va 
Beh, pazienza. 
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Si corre sulle ruote! Non chiedete 
quadrati 


‘appena 


cosa sono quel 
bi 


ciato un dolce coniglietto dell'amore 


progressivamente, così come il vostro Gear acquisi- 
sce man mano maggiori possibilità di movimento e 
potenza di fuoco: tutto ciò è possibile grazie alla “AI 
box", una specie di scatola nera che conserva e 
gestisce l'intelligenza artificiale del vostro mezzo. 
Detta così sembra un'idea geniale, in realtà non è 
altro che un modo per farvi aspettare un po' prima 
di regalarvi funzioni come la vista a infrarossi 0 la 
possibilità di effettuare salti, tutte cose disponibili fin 
dall'inizio in MechWarrior 2. Ma passiamo all'azione 
vera e propria: l'impostazione base è estremamente 
simile allo stesso MechWarrior 2, con tanto di HUD 
e disposizione dei tasti praticamente ricopiata. Quello 
che è davvero cambiato sono i Gear, che sono parec- 
chio più aglli e si controllano in maniera diversa: gra- 
zie al peso ridotto e alla maggiore flessibilità possono 
ora accucciarsi, ruotare il torso, portare armi nelle 
braccia e persino correre sulle ruote. In queste carat= 
teristiche sta la vera differenza con il predecessore di 
Heavy Gear, che modifica in modo sensibile l'approc- 
cio al gioco stesso. Niente più “overheating” di cui 
preoccuparsi, oltretutto, ma al massimo la necessità 
di doversi rialzare da terra dopo un colpo particolar- 
mente duro; si può sparare al nemico colpendo qual- 
siasì parte del corpo, e una volta fatti fuori i cattivi cì 
si può persino chinare a raccogliere le loro armi. Pur- 
troppo però, l'implementazione di tutte queste belle 
cose non è allo stato dell'arte: correre sulle ruote a 
90 miglia l'ora è divertente, ma era anche diverten- 


Le esplosioni sono piuttosto brutte. così come il pixello 
50 fumo che producono, Non è difficile notare come fa 
grafica del gioco sia più rozza di quanto era lecito atten- 
dersì 
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LA STRANA RAZZA DEI MILITARI 


Pro 


- 
” 
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piuttosto riflessivo, e preferisce attaccare solo quando attaccato per primo. 


Heavy Gear ha una serie di personaggi 
caratterizzati, che ii 
grazie alle sequenze FMV, sia 
vedrete e sentirete sul di 

tizi compaiono ovviamente solo nello te Geni 
Mode, ma state che vi diventeranno un 
bel po' familiari. Vediamo di conoscerli meglio... 
Colonnello Arthur 


Janus 
Quello che manda avanti tutta la combriccola, e 
che ce l'ha con voi manco foste il primo ragazzo 
di sua figlia. Tipico stereotipo dell'uomo di pote- 
rie clelia 
tutto pur di vincere la guerra. in genere è però 
‘uttavia il suo 


approccio nelle operazioni militari è decisamente eccentrico: può decidere di sacrificare intere 
divisioni per tendere un'imboscata al nemico, noncurante della vita dei suoi soldati. Perdite 
necessarie e decessi facili, un metodo d'azione che non lo rende molto amato dal suo equipag- 
gio. Padre di Henry Janus, che morirà ucciso dal nemico, vi toglierà il grado di Duelist e vi met- 


terà nei guai seri. 
Duelist Edward Scott 


H personaggio controllato dal giocatore. Coraggioso, 
umano e politicamente corretto, Edward non è esat. 


tamente popolare giù a Terra Nova. Guerriero di 


® 


FESSO valore, è capace di adeguare efficacemente 

ia a quella degli avversari, ed è senza 
dubbio Il combarcinte più versatile ed efficace di 
tutto l'equipaggio della Vigilance. Quando i suoi 
uomini sono in difficoltà fa di tutto per salvargli la 
pelle, e nel gioco ci sarà modo di dimostrarlo. Incu- 


rante della sua incolumità, vive secondo la legge 
dell'onore e per questo ha pochi amici. La mascella 


è naturalmente squadrata, la parlata è affabile e la 
chioma è in puro stile militare, corta corta per evitare i pidocchi. 


Henry Janus e Reeves Ethan 


Questi due sii tti sono i vostri 


Luogotenente Jennifer Brockton 
La vostra sola e unica amica, e forse anche la 
vostra amante, anche se a riguardo le sequenza 
FMV non rivelano nessun particolare. Una donna 
dal temperamento incredibile, preferisce sempre 
essere in prima linea piuttosto che nelle retrovie: 
la sua tattica prevede sempre la distruzione del 
locomozione dell'avversario, e la sua azio- 


gni di viaggio nella prima missione, e fanno di tutto r 


per ficcarsi nei guai. La misteriosa morte di quel 


codardo di Janus vi metterà in seria difficoltà con il‘ s 
padre-Colonnello. Questi tizi cercano sempre di sal- È 


Varsi la pelle in battaglia, e se c'è qualcuno 
coltà tanto meglio. Comunque capaci di 


molto aggressive, Reeves e Janus hanno il solo obiet- 
tivo di impressionare i loro superiori, per pura piag 
itterizzati, nelle 


in diffi. = 


azioni a 


geria. Esaltati come pochi, sono carat È 
sequenze FMY, da alcune espressioni la cui definizio. ‘ KS 
al mio vocabolario. Più che degli uomini, aid a » 
sic ines, più che dei marines, dei falliti della peg- 
gior categoria. 
Gapitano Victor Anshar 
in altro a cui non andate troppo a genio, capace 
È anche lui di dare ordini che vanno ben contro il 
/ e senso comune. Egli sembra tuttavia il meno cor- 
rotto e il meno deficiente del : il suo modo 
1) piuttosto goffo di effettuare il saluto militare lo 
Pi | rende simpatico a grandi e piccini. Raramente 
Ù, combatte nei Gear, ma lo fa cerca sem: 
asd x pre di mettere il le 
; doti di agilità dei suoi mezzi. Le sue tattiche sono 


tà 


te, in MechWarrior 2, cercare disperatamente di 
darsi alla fuga dopo un attacco a sorpresa, correndo 
al riparo con le goffe movenze di un robottone da 
30 tonnellate. Sparare con un fucile grazie al braccio 
meccanico è un'idea geniale, così come raccoglierne 
uno lasciato cadere da altri, ma perché si può usare 
solo un braccio mentre l'altro rimane a penzoloni 
sui fianchi, inutilizzato? E perché tutre le armi impu- 
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C'è la sua scarsa stima nei confronti del Colonnello 
Janus, pur mai mostrata apertamente in pubblico. 


gnabili hanno un'aria cattivissima e invece sparac- 
chiano proiettilini invisibili che non danno soddisfa» 
zione? È una bella ascia gigante non me la volete 
dare? O una mazza da baseball? Insomma, i Gear 
sono più naturali nelle movenze, più efficaci nei 
movimento e In definitiva migliori dei Mech, ma le 
loro positive premesse non sono proposte con la 
giusta accuratezza nel gioco, segnando così un diva- 


E MECHWARRIOR 


dallo stesso team di sviluppo di 
Heavy Gear. Per questioni oscure, 

(pare în relazione alla scarsa 
libertà concessa ai programmato- 


ri), la Fasa Interactive, proprietaria 
dei marchio, ha deciso di non rinno- 
vare la licenza alla Activision e, in 


un primo momento, di assegnarla 
alla MicroProse. Nel frattempo 


però, il team interno a quest'ultima che doveva occuparsi del gioco si è sciolto: la MicroProse 
ha così proposto alla Fasa Interactive di mettere insieme lei stessa il gioco. Anche stavolta sem- 


brava fatta, e invece per vari ritardi e altre faccende che non ci è dato 


i conoscere, il gioco è 


finito in mano alla Zipper Interactive, che aveva dalla sua un motore 3D già bello che pronto. 
MechWarrior 3 dovrebbe quindi uscire verso la fine del 1998, sempre con etichetta MicroProse. 
E che fine ha fatto il team Fasa che stava lavorando al progetto? E' stato dislocato verso altri 
titoli, fra cui MechCommander, Shadowrun e, molto probabilmente, MechWarrior 4. Anche i 


videogiochi, a loro modo, sono una telenovela. 


rio tutto sommato ridotto, in termini di gameplay, 
rispetto a MechWarrior: perché? Tutto ciò è estre- 
mamente discordante anche con l'RPG di Heavy 


Gear: oltre a mancare della caratter ‘e in stile 
Anime, quindi, questa versione videoludica manca di 
riproporre anche il combattimento corpo a corpo 
ed è un peccato. Comunque sia, la pur criticabil 
caratterizzazione del Gear consente lo stesso di 
impostare nuove strategie d'attacco: ci si può 
nascondere dietro una roccia e pol saltare fuo! 
procedere in una direzione qualunque, spara 
nemico con precisione grazie all rotazione del torsi 
| nemici non brillano per intelligenza, 

ma sono sempre molti più di voi e 


quindi dovete sconfiggerli con l'astu 
zia. | wingmen, nemmeno loro fanno 
concorrenza ad Einstein 


ma aggiun: 


A chi 
di Intermezzo sono fondamenta! 


godere al m 


gono colore anche con le loro 
simpatiche comunicazioni radio. 
REI La Carateerizzazione dei perso- 

naggi, grazie anche alle sequen- 
ze dintermezzo, è proprio ben 
fatta, e quando perderete un 
uomo vi sembrerà di provare 
dispiacere per la sua morte. 
Heavy Gear non è un gioco dif 
ficle, e si può obiettare infarti 


po facili: non a caso vi consiglio di giocare al livello 


Hard, e di aspettare la fase finale del conflitto, quando 
siete davvero soli contro il mondo, E le armi? Il vostro 
ente configurabile grazie ad un'inge 


terfaccia drag&drop, che ci permette di modi 


mezzi r colari. Le 


tante e ben variate, anche se per vi 


esaltante 


ando 


apidissimi e 


Serve un P90 con 16M8 di RAM come minimo, ma 


soltanto per giocare in 320x200 con il minimo detta 
glio. cioè praticamente come non giocare. Per l'alta 
risoluzione ci vuole un P166, 32MB di memoria non 
guastano, e ovviamente la scheda 3D è piuttosto 
consigliata: tutte quelle compatibili Direct3D vanno 
bene, oltre alle 3Dfx e alle Rendition. E' supportato il 
Microsoft Force Feedback Pro, così come è inclusa 
a audio A3D per avere un suono spazia 
e schede che la supportano (Monster 
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gioco in realtà non ci sono. Ma allora, Heavy Gear è 
un bel gioco oppure no? Il voto lo avete visto, lo so 
che lo avete visto, ed è quindi tempo dei bilanci finali 


Jacopo Prisco 


Sono stato indeciso 
fino all'ultimo riguar- 
do al voto da asse- 
gnare a Heavy Gear, 


sostanzialmente Heavy Gear è una grossa occasione 
sprecata di fare qualcosa di diverso nel campo delle 
simulazioni di combattimento in 3D. Come ho spie- 
gato nel corpo della recensione, ritengo che la Act 
stata tutto sommato fortunata nel perdere la 
licenza BattleTech, perché il mondo Heavy Gear si 
presta molto meglio ad essere trasportato in un 
videogame. Purtroppo non tutto quanto era possi 
fare è stato fatto, e le particolari caratteristiche delle 
unità mobili create dalla Dream Pod 9 non sono state 
sfruttate a fondo. Ciò significa, in termini pratici, che 
Heavy Gear è molto simile a MechWarrior 2 e 
Mercenaries di quanto non dovrebbe essere: si ha 
l'impressione di trovarsi di fronte allo stesso tipo di 
gioco, anche se i Mech sono tre volte più picci 
hanno più l'aria di delle tute meccaniche che non dei 
robot. ica, poi, mi ha particolarmente deluso 
(parlo anche della versione 3Df): poco o nulla è 
stato fatto per rendere il gioco spettacolare da que- 
sto punto di vista, e i ritocchi estetici sono minimi 
rispetto a MechWarrior 2: d'accordo, c'è la notevole 
introduzione dei piani rialzati e dei livelli di terreno 
sfalsati (che aggiungono non poco al gameplay), ma 
certi effetti grafici non rendono giustizia alle schede 
3D, e credo si possa notare da alcune foto. Tuttavia, 
Heavy Gear rimane un gran bel gioco, senza dubbio 
il migliore nel suo campo e di gran lunga più bello e 
appagante del suo predecessore (e di tutti gli altri 
titoli del genere, da G-Nome a Earthsiege 2). Le 
modalità di gioco, specialmente il Tour of Duty, sono 
azzeccate, e si rimane incollati allo schermo per sco- 
prire i futuri sviluppi del conflitto. Il multiplayer è 
implementato in modo geniale, seppure soffra di 
notevoli problemi tecnici (vedi apposito box), La tota- 
le configurabilità dei mezzi è degna del massimo 
plauso, e oltretutto è gestibile in maniera molto intui- 


‘a grazie al meccanismo drag&drop. | forti elementi 
RPG che contraddistinguono la versione “su carta" 
di Heavy Gear sono naturalmente andati perduti, ma 


rimane la possibilità di acquisire esperienza e di 
migliorare le abilità del proprio mezzo, oltreché quel- 
le del pilota. Gli stessi “Mech"” (tra virgolette, perché 
Mech non sono) sono mille volte meglio, a mio pare- 
re, degli allucinanti bestioni di MechWarrior 2, e per- 
mettono un approccio molto più coinvolgente © appa- 
gante allo stile di gioco. L'audio si compone di effetti 
convincenti e voci ben caratterizzate, oltreché di 

‘ascolto prolungato 

doveroso, alle var 
sequenze FMV e all'introdu: ‘sebbene non ci si 
sia avvalsi di attori destinati alla notte degli Oscar, 
tutti i filmati sono belli da vedere e ottimamente rea: 
lizzati, e contribuiscono non poco (pur essendo in 
Inglese) al coinvolgimento generale del gioco. 
Insomma, le cose buone sono più di quelle cattive, e 
perciò ecco spiegato lo Star Player: resta il fatto che 
di originalità in senso lato ce n'è poca. Seppure adat- 
to a chi non ha mai sentito parlare di mech, quindi, 
Heavy Gear è un gioco che nasce per soddisfare il 
pubblico dei precedenti titoli della serie targati Activi- 
sion, e che non ha, in un certo senso, il “coraggio” di 
buttare via l'esperienza acquisita per creare qualcosa 
di completamente nuovo. 
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Facciamo un piccolo distinguo: Myth era 
atteso dall'utenza Macintosh come un pre- 
zioso regalo annuale di una delle poche 
software house, tra queste la migliore, a 
sviluppare giochi esclusivamente per Macintosh. Per 
PC, invece, era un nuovo e originale titolo che si 
aggiungeva alla lunga lista di giochi di combattimento 
in tempo reale. L'unica novità consisteva nell'imple- 
mentazione del 3D a una tipologia di programmi che 
fino ad ora era stata esclusivamente interpretata con 
la classica visuale dall'alto. Le aspettative nei con- 
fronti di queste due versioni, all'atto pratico identi- 
che in ogni minimo particolare, sono quindi ben 
diverse e come tali meritano di essere considerate. 
In realtà, Myth si è dimostrato ben diverso da qua- 
lunque altra cosa giocata sin d'ora, con i suoi esclusi- 
vissimi pregi e i suoi innegabili di 
La pietra di paragone per Myth, nelle infinite pre- 
view e anticipazioni, è stato il grandissimo Warcraft 
2 con cui, alla resa dei conti, ha ben poco a che 
vedere: Myth, come Warcraft, è un gioco di com- 
battimento fantasy in tempo reale. Le similitudini si 
fermano qui. Lo spirito del 
ta è totalmente diverso. In 
farcraft e in tutti i titoli presi 
in esame fin d'ora, inclusa la 
‘saga di Command & Conquer, _ 
il gioco era articolato in diver= _ 
se fasi: prima di poter gestire 
un esercito era necessario. 
crearlo e poterlo mantenere. 
Si dovevano costruire accam= — 
pamenti, basi militari e strut= 
ture preposte alla ricerca € 
allo sviluppo di nuove forze @ 
mezzi. Indi i combattimenti: sì 
selezionavano a colpì di 
mouse carrellate di soldati o. 
guerrierì che fossero e li si 
lanciava al massacro. Le cose 
andavano male? Niente paura, 
era sufficiente difendere basi e 
accampamenti per poter 


La cura dei dett: 
al fini del gioci 
campo di zucchi 


TEM.GENNALO 98) 


imp cron he river, Pon 
Mi ItinE IEEE ei VA for 


L'idea era tanto 
scontata quanto 
apprezzabile: prendere 
un consueto gioco 
di combattimento 
fantasy e renderlo 
tridimensionale con 
Vausilio di una 
tonnellata di poligoni. 
Agitare il tutto e 
servire in un Santo 
Graal. Bere caldo. 
Buono? Vediamo... 


i prepara a eliminare un avversario che sta 
do la vita di un suo compagno. 


donare nuova linfa vitale al 
nostro esercito. 

Giocando a Myth, tutto è 
completamente, totalmente, 
stravolto: qualunque strategia 
fosse applicabile a questa 
tipologia di giochi, quì non 
funziona. 

All'inizio di ogni missione 
disporrete di un determinato 
numero di combattenti, alle 
volte tutti insieme e perfetta- 
mente disposti, altre volte 
sparsi a gruppi nella mappa. 
Quelle truppe sono le vostre 

forze. Non vi sarà dato alcun 

modo per incrementare o migliorarle durante lo 
svolgersi della missione e non vi sarà richiesto alcun 
tipo di mantenimento economico © alimentare per 
la loro sopravvivenza. Se però vi accorgete di averne 


Jungo briefing ti 
nuova missione. 


Crows Nervo: 


avventatamente mandato al massacro una parte, 
nulla potrà sostituirla. 
Risulta quindi chiaro che il combattimento è l'unica 
componente di Myth e in quanto tale assume risvolti 
strategici e profondità ben diversi da ciò a cui siamo 
abituati, Fondamentale innovazione per la gestione 
delle truppe è la possibilità di organizzarle e muo- 
verle in severe formazioni: Myth vi mette a disposi- 
zione ben dieci differenti figure la cui importanza è 
alla base del gioco. Potrete schierare le vostre forze 
2 doppia linea a difesa di un ponte, a freccia per 
attacchi frontali in campo aperto, a cerchio per 
poter difendere un prigioniero 0 un qualsiasi cile, o 
anche disperdere singoli guerrieri per costringere 
le forze nemiche a separarsi. 
Ulteriore punto chiave per poter interpretare cor- 
ite Myth è la gestione separata dei piccoli 


Questa cartina raffigura l'intero mondo di Myth: con 
l'avanzare del gioco le vostre truppe lo attraverseranno 
interamente, 


t-) 30% Muirthemne 


L'effetto della neve impagabile. 
Purtroppi anco 


su 
non si riveleranno affatto agevoli. 


gruppi 0 addiritura del singoli combattenti 


ogni missione, la 
disposizione degli edi- 
fici e, novità!, le condi- 
zioni meteorologiche. 
si riveleranno determi» 
anti per la scelta delle 
strategie da impiegare 
nel corso della missio- 
ne. Potrete nasconde 
re gli arcieri dietro a 
muri in rovina, sceglie- 
re scorciatoie tra gli 
alberi per fare impos- 
sibili imboscate al 
nemico, sfruttare pas- 
saggi angusti per non 
essere attaccati da più 
di un lato. In caso di 
neve o pioggia, sarà 
necessario ricalcolare i 
tempi per gli sposta- 
menti e non fare più di 
tanto affidamento sulla 


mira degli arcieri. 
I tutto i traduce, almeno per le prime partite, a un 


L'intelligenza artificiale delle forza nemiche è evolu- 
tissima, molto più della nostra naturale; il computer 


dare un esercito compatto all'attacco del ne i ttt 


co equivale a un sicuro massacro, 


Nel pieno della battaglia | guerrieri tentano di tenere 
testa a gruppi di inferociti non-morti. 


sé, è reso ancor più difficile dalla strabiliante tridi- 
mensionalità della mappa di gioco. 
Graficamente spettacolare, forse uno dei giochi 3D 
più belli da vedere, Myth obbliga il giocatore a 
memorizzare e gesire una lung serie di tasti per la 
manipolazione della mappa. Nella consueta vista 
dall'alto era molto facile orientarsi e selezionare le 
unità prescelte: qui il discorso diventa più comples- 
so. Potrete shiftare la mappa nelle consuete otto 
direzioni, ruotarla intorno all'asse creato dalla tele- 
camera virtuale e zoomare avanti e indietro. La 
rotazione dello schermo è essenziale per poter 
gioco e rendersi conto di tutto ciò 
rmo pieno. 


i 
singolo 
Il oa avviene tramite mouse, quello 


della mappa tramite tastiera. Gli unici aiuti disponibili 
stria povero giocatore constano in una piantina 
(giu (sfumata nell'angolo a destra dello schermo e raffi- 
‘gurante una schematica panoramica di tutto il terre- 
ap Led e delle forze in campo) e la possibilità a 
rallentare l'esecuzione del gioco in modo da poter 
gestire con un minimo di calma in più le nes 
risorse. 
La struttura del terreno di gioco, sempre diversa ad 


parte non sarà neanche ignorarie, 
considerando che si riveleranno fatali alle nostre 
spalle. Si tratterà di selezionare con cura poche 
unità specifiche e destinarle all'inseguimento, facen- 
do attenzione a non permettere che il resto 


dell'esercito se ne curì. 

le prime partite rimarremo un po' frustrati 
anche se non è corretto esprimere un parere nega- 
tivo sul gioco. Myth è difficile. Bello, bellissimo, ma 


incredibilmente complesso. Ogni comportamento 
istintivo o tattica legata a precedenti giochi porterà 
a una sicura sconfitta. E' necessario, per poter 
apprezzare il titolo della Bungee, pensare a una bat- 
taglia reale in cui ogni guerriero risponde alla sue 
necessità e carattere. Se un'unità è impegnata in 

un serrato combattimento e, a sua volta, è 
continuamente sotto l'attacco di un avver- 

sario alle spalle, sarà opportuno inviare 

qualcuno a coprirlo 0, necessariamen- 

te, a farlo scappare a gambe leva- 

te. Infine, il comportamento di 

ogni unità o gruppo dovrà 

essere gestito in maniera 

strettamente coerente con 

la natura delle unità stesse. { 

Queste si dividono, almeno | 

inizialmente, in quattro | 

categorie: guerrieri, arcieri, 

nani e journeyman, una 

sorta di santoni impellicciati. 

Nelle missioni più avanzate 


veloci. La loro posizione ideale è stare ben lontani 
dal nemico, liberi di coprire il cielo con una pioggia 
di frecce letali, protetti dai guerrieri sia davanti che 
alle spalle. | nani sono pochissimi, arrabbiatissimi, 
velocissimi e dannatamen- 
te bombaroli. La loro fun- 
zione è quella di scheggia 
impazzita, in grado di cir- 
colare liberamente nel 
campo di battaglia, eludere 
i combattimenti e, tenen- 
dosi a distanza, lanciare 
bombe devastanti capaci di 
eliminare più avversari in 
un sol colpo. Attenzione, 
però: l'esplosione di una 


prima missione: il 
lerà 


npito non si r 
olarmente difficile 
le esigue dimensioni 
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THE FALLEN LORDS 


granata di un nano può tranquillamente eliminare 
anche i vostri uomini. Il gioco, non poteva essere 
altrimenti, permette di attaccarsi e danneggiarsi tra 
compagni: basta un click nel posto sbagliato 
ed ecco che vedrete saltare un 
vostra prezioso elemento. | journey- 
men sono deboli, comunque 
meno degli arcieri, lenti e goffi 
Wma dotati di una caratteri- 
Stica indispensabile: posso- 
no curare le proprie e 
altrui ferite. Inutile dire 
che devono essere difesi 
ad ogni costo. Possono 
esercitare il loro incantesimo 
un numero limitato ma solita- 
mente sufficiente di volte, anche 
se il vero problema è quello di 
riuscire a curare i feriti prima che 
ricevano il colpo di grazia. 

E non è tutto. | combattenti, che pos- 
seggono tanto di nome e grado, imparano e acquisi- 
scono esperienza durante le battaglie. Gli arcieri 
sopravvissuti a un certo numero di missioni si faran- 


Il'signore che ando simpatiche ed efficaci mi 
elettriche non è altro che un Avatar, un personaggio che 
incontrerete nei livelli più avanzati 


no precisissimi con l'arco e i 

delle granate. Certi combattenti 

e, in quanto tali, si dimostrano mò 
agguerriti dei loro simili. Sovente lati 


‘assolutamente uscire 

indenne dal combatti 

mento e raggiungere 

qualche destinazione. 

Un difetto di Myth 

circa la gestione degli 

eroi e delle unità più 

esperte è che esse 

non sono assoluta- 

mente caratterizzate 

visivamente: nel caos 

della battaglia appari- 

ranno esattamente 

uguali alle altre unità. 

Per poter avere indi- 

cazioni sulla natura di 

un combattente sare- 

mo costretti a perde. 

re preziosi secondi 

nel cliccare su di lui e 

leggere, nella parte alta dello schermo, la sua scheda. 
A colpo d'occhio, invece, avremo indicazioni circa lo 
stato di salute delle unità: di fianco ad ognuna di 
esse sarà infatti raffigurata una sottile barra colora 

la sua lunghezza e il colore riveleranno immedia! 
mente se qualcuno ha bisogno di cure. 

Le missioni proposte da Myth sono molto belle e 
diversificate: in alcune tutto si ridurrà a un incredit 
le e rapido massacro mentre in altre, più sottili e 
divertenti, si dovranno proteggere o attaccare palaz- 


‘e fortezze, eliminare parti- 
ri personaggi, scortare qualche pezzo grosso 
o al raggiungimento di un luogo determinato 0, 
plicemente, esplorare territori sconosciuti. 


| Unica pecca è il livello di difficoltà: 


‘alto anche al livello più basso (timid).. 


cartoni 

mati. La loro qualità è 
eccellente: certo non 
siamo ai livelli di Don 
Bluth e dell'indimenti- 
cabile Dragon's Lair ma 
comunque possiamo 
considerarle sicura- 
mente migliori di tante 
produzioni televisive. 
Questi siparietti faran- 
no da compendi 
all'introduzione scritta 
e segneranno uno stac- 
co tra diversi gruppi di 
missioni. 


pertet 
strut 


Quando si parta di un massacro, non si scherza affatto: 
osservate il netto stacco cromatico tra il verde dei 
campo di zucche e il osso del sangue 


Se, comunque, giocare in solitario si rivela diverten- 
te e sorprendentemente impegnativo, Myth offre il 
meglio di sé nel gioco multi-player. La Bungie, 
software house d'oltreoceano che ha sviluppato 
gioco (la Eidos è il semplice distributore per l'Euro- 


paesaggio alla fine 
i a dire che la parte più 
a gente inizia ad andarsene 


una battaglia. 
la di una fe 


non veni 
è quando 


LA BUNGIE, QUESTA 
SCONOSCIUTA. 


è così affezio- 
house scono- 
Facile a dirsi: 


Da tempo si 

e a casa gi tesse 
Joluzio- 

3D, abbandonando la 
iva soggettiva. Il 


pa), ha recentemente aperto al pubblico un ser- 
ver, Bungie, dov'è possible Incontrare 
agguerriisimi avversari per interminabili 

I 


partite nelle quali fino a 


fazioni diver- 


se possono unirsi in un combattimento 


in rete. Il divertimento è poi 


non maggiore, per la Pi fida 
in rete locale, diretta 0 via modem, con 


He Myth in 
a rete, quali 
SES 


— diverse dimensioni creati 
per le sfide 
în rete e tanti Dini si pos 
sono facilmente recuperare 
via Internet. 
Per coneludere, dopo aver 
dato un ampio spazio alla 
controversa giocabilità di 
Myth, non possiamo che 
ritornare a elogiarlo dal 
punto di vista grafico, Myth 
supporta sia su PC che su 
Mac l'ormai famosa 3Dfx e 
ne sfrutta appieno la velo- 
cità di rendering. Dopo 
aver fatto girare il gioco sia 
con la scheda che senza, 


guerrieri avanti © gli ar 
in retroguardia. 


ignori volanti vestiti di viol 


nostri arcieri 


che vedete in questa fott 


la recensione 
le unità colpite 
ranata sì deffagra- 


no in mille pezzi che con 
ettoria parabolica si 
10 a terra, non 

into per parlare. 


possiamo però dire che 

esso rimane spettacolarissi- 

mo e sufficientemente 

veloce anche senza accele- 

razione 3D hardware. 

Certo, la presenza 

dell'antialiasing rende il 

tutto un po' più “morbido” 

ma la cubettosità, anche 

usando indiscriminatamen- 

te la funzione di zoom, 

rimane a livelli minimi. La 

ricercatezza e la definizione 

dei particolari lasciano let- 

teralmente a bocca aperta: 

il fumo che esce dai camini delle case, le ombre dei 
soldati sul campo di battaglia i riflessi delle costru- 


aes peg specchi Ceca, Ja peva 


no gli equivalenti dei 


Ci] piccolissimi, 


del vostro cammino. 
Myth è in definitiva un 
gran gioco, profondo, 
dettagliatissimo e grafica» 
mente spettacolare. Non 
del tutto esente da difetti 
nelle missioni a un gioca- 
tore ma eccezionale in 
multi-player. 

Consigliato senza riserve 
agli utenti Macintosh che 
avranno la possibilità di 
investire un semestre in 
tattico strategici e 
consigliato agli utenti PC 
che non sono soliti a cam- 
biare un videogame al 
giorno sul loro hard disk 
a patto di aver già giocato 
e rigiocato Warcraft 2, 
Command & Conquer e 
Close Combat. 


Massimo “Ulzi” Triulzi 


Myth è un grandi 
ioco che, mal- 
grado 
bellezza grafica, ri 
la una comp! 
degna di un wargame 
dei più complessi. Tutto ciò si traduce in un elevato 
grado di difficoltà, addirittura inaudito selezionando i 
livelli più alti che, per essere apprezzato, 


grande padronanza e passione. Una volta superato lo 


artificiale delle forze nemiche, iverrà 
impresa ardua. Sicuramente non è così istintivo e 
giocabile come altri capolavori in tempo 
dalla sua una profondità mai raggiunta pri 
missione ha un modo per essere risolta: sarà difficile 
il capire come, ma non è impossibile. Le forze a 
disposizione paiono sempre esigue rispetto alla pre- 
ponderanza nemica ma, dopo svariati tentativi, si 
‘sarà in grado di intuire come piegare gli eventi a pro- 
prio vantaggio. 

| beta tosting di Myth, testimonianza dellimportan- 
za di use nello sviluppo di un videogioco, era 
io fio sula esia versiona muli pissei montro lo 
missioni sono stat te appena pri del 
sommercializzazione del gioco 
Come già detto, infatti, ogni difetto scompare giocan- 
do in rete. Myth in multi-player è davvero un capola- 
voro e si meriterebbe almeno cinque punti in più sul 
voto globale, guadagnandosi uno Star Pla 
Senza compromessi, Myth è il gioco di combattim 
to in tempo reale più spettacolare mai visto prima, 
graficamente eccelso. Con o senza acceleratore poli- 
gonalo. Myth delizia ia vista con passaggi 0 costru- 
zioni dalle texture fluidissime e incantevoli 
Due parole per gli utenti Macintosh: mentre su PC 
abbondano i poligoni, su Mac non si è mai visto un 
miracolo del genere. Vale la pena di giocarvi, specie 
in un Natale non ricchissimo di novità. 


Myth funziona indifferentemente su Windows 95 o 
su Windows NT a patto di avere almeno un Pentium 
133 con 16 MB di RAM. Stesso spazio del Macinto. 
sh per quanto riguarda l'installazione sull'hard disk , 
uguale la velocità del CD-ROM e quella del modem 
Il gioco fa uso delle Direct X 5.0 che, se non rilevate 
vengono automaticamente installate. Per creare una 
rete locale è necessario ricorrere al protocollo 
TCP/IP, 


Per giocare a Myth è necessario un Macintosh con 
processore Power PC a 100 MHz o superiore. La 
versione del sistema operativo deve essere la 7.5 0 
successiva. 16 MB di RAM sono indispei 

che se ne sono consigliati 32. Per non essere co- 
stantemente disturbati dal lungo caricamento delle 
missioni, è necessario versare ben 360 MB di dati 
sul vostro disco fisso anche se è prevista un'installa- 
zione minima che richiede "solo" 40 MB di spazio 
bero. Sono poi necessari un lettore CD a velocità 4x 
e una scheda grafica a migliaia di colori în 640 x 
480. 

Per giocare in rete è necessario un modem ad alme- 
no 28.8 Kb/s. Per quanto riguarda le rete locale è 
supportata la mitica Apple Talk. 

La versione di Myth per Macintosh, pubblicato dalla 
stessa Bungie, si può trovare da Melange a Milano. 
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con l’Ego, 
abbandoniamo 
il Super-lo... 
“ tempo 


È arrivato. Dopo tanta attesa, tante antici- 
pazioni e altrettante smentite, è finalmente 
disponibile il seguito di uno dei titoli più 
famosi, discussi, analizzati, criticati ma 

soprattutto giocati della storia. Molti di noi ne 

hanno già avuto un assaggio, provando i tre livelli 
che costituivano ll pre-demo definito ‘test di com- 
patibilità hardware" (il demo vero e proprio deve 


avranno letto il voto finale e visto il bollino del Top 
Score, ma la necessità di approfondire l'analisi (i 
maligni direbbero: la necessità di riempire cinque 
pagine) mi fa rimboccare le maniche e passare senza 
indugi alla recensione. E, trattandosi di una software 
house che ha la fama di essere sempre all'avanguar- 
dia delle nuove tecnologie, non possiamo che 
cominciare dall'aspetto tecnico. 


Questo Enforcer mi vuole talmente bene che si può dav- 
vero dire che abbia perso la testa... scherzi a parte, 
uando uccidete uno di questi avi “heavy wespor 

lude” non state loro davanti, anzi levatevi proprio di 
tomo: infatti un ultimo spasmo spesso fa sì che cadano 
sparando! 


In sé e per sé il motore non sembra tanto dissimile 
da quello di GLQuake: rimane la sensazione di 
libertà del 3D reale. l'assoluta precisione del clipping 
e della texturizzazione e le eccezionali prestazioni, 
ottime se pensiamo alla mole di lavoro che il pro- 
cessore deve svolgere. La grafica però e un'altra 
cosa: innanzitutto non ci sono più le restrizioni date 
dalla vecchia palette a 256 colori di Quake, il che 
significa che finalmente gli scenari non sono più 


Dopo mot peripezie, siamo giunti lena del'amore 
ll nostro è distruggerlo affinché, 

| delle gite quotidiane nel tunnel dell'amore, | nostri 

‘nemici si immalinconiscano fino a gettare la spugna. 


ancora uscire), ma bisogna dire 
che la versione completa è dav- 
vero tutta un'altra cosa. 

Avevo pensato di impostare que- 
sta recensione cercando di tra- 
scurare, nei limiti del possibile, il 
confronto diretto con Quake: 
infatti per un redattore è un po' 
frustrante (e presumo la sia 
anche per | lettori) trovarsi sem- 
pre di fronte a seguiti e a giochi 
che si rifanno ad altri giochi. Ma 
tant'è, i tempi e le scelte delle 
software house sono quelle che 
sono e mi rendo conto che è 
inutile cercare di sottrarsi all'ine- | 
vitabile paragone col precedente 

titolo della id. 

Da questo punto di vista che | 

cosa devo dire? Quake 2 è più | 

bello. Molti di voi ora saranno già 
soddisfatti, soprattutto perché MM 


Talvolta le guardie, benché ferite a morte, trovano la 
forza di sparare l'ultimo colpo. La morale quindi non è 
“l'unico Strogg buono è quello morto”, bensì “non esse- 
e sicuro finché non l'hai gibbato”. 


Urca! Cheppaura! E che male farà mai questo Mutante, 
degno erede dei Fiend di Quake! Quando lo vedete 
dovete adottare la stessa tecnica che funzionava tanto 
bene con | Fiend: scappate. 


altrettante modulazioni sulle diverse tonalità di gri- 
È, e marrone o studi sulle mille possibilità del blu. 
vesto infatti era uno dei va frequentemente 
battuti dai detrattori di Quake. Se poi consideriamo 
che a questa nuova varietà cromatica si aggiungono 
gli inediti effetti di luce, il risultato è quello che 
potete vedere nelle fotografie che ho scattato. Belle, 
eh? E considerate che ovviamente tutti gli aloni, 
bagliori e lampi (guardate la foto che mostra quello 
verde del BFG) sono effetti dinamici ovvero in 
tempo reale, capirete anche voi come si sia di fronte 
a una vera e propria pietra miliare campo dell'intrat- 
tenimento videoludico. 
Nonostante tutti questi “dettagli” in più, con una 
scheda 3Dfx il frame rate si mantiene sempre su 
livelli soddisfacenti e probabilmente questo è merito 
dell'abolizione, in favore del linguaggio C vero e pro- 
prio, del vecchio QuakeC, che come tuttii linguaggi 
interpretati non brillava certo per efficienza. 
Gli avversari sono realizzati con un buon numero di 
poligoni e sî fanno apprezzare soprattutto in virtù di 
alcune ottime animazioni, particolarmente quelle 
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Chi di voi ha seguito le mie peripezie tra 
Voci di Corridoio e Silver Disk, saprà che 
sono un appassionato di Quake Editing, 
ovvero di tutte le tecniche con le quali si 
può alterare, sostituire e, come si dice, 
“customizzare’’ ogni aspetto della grafica 
e del gameplay di Quake. Se il predecesso- 
re sotto questo punto di vista era il gioco 
più flessibile che si fosse mai visto, Quake 
2 riesce nell'impresa di superarlo: infatti 
promette di essere l'engine più sfruttato 
non solo dalle altre case, che sfrutteranno 
la tecnologia di casa id in cambio di tanti 
bei dollaroni in royalties, ma anche della 
vasta schiera di appassionati che ci hanno 
già dato add-on eccezionali (e tra l'altro 
gratis) come Zerstòerer, Quake Rally, 
Fantasy Quake e tanti altri. Un aspetto, 
cui ho già accennato in sede di preview, 
promette di fare di questo il gioco più 
profondamente modificabile della storia: il 
fatto che tutta la sua logica (intendendo 
con questo la fisica del mondo, l'effetto 
delle armi, l'intelligenza artificiale e così 
via) sia contenuta in una .dil di Windows. 
Ebbene, di questa “dynamic linking 
library" è già stato reso pubblico il sorgen- 
te, cioè il vero e proprio codice scritto da 
Carmack e compagni: in questo modo è 
già possibile cominciare a sperimentare 
nuovi orizzonti (anzi, sono sicuro che 
molti si sono già messi all'opera). È da 
notare il fatto che tutto questo viene fatto 
dalla id unicamente per venire incontro al 
desiderio degli appassionati, senza nessun 
guadagno da parte loro (anzi, perdendo un 
bel po' di margine tecnologico sulla con- 
correnza). Che dire? Una cosa simile non 
si era mai vista, se non in ambiti ristretti e 
semi-accademici come quello di Linux. 

Ma non è necessario mettere le mani nel 
codice della .dil per fare di Quake 2 qual- 
cosa di un po' più personale. Parlando al 
telefono con SS, il gattone mi ha fatto 
notare che era possibile selezionare sia la 
mano destra che quella sinistra per impu- 
gnare l'arma: in quattro e quattr'otto 
abbiamo scovato il comando che nella con- 
sole regola questo aspetto, che guarda 
caso è “hand”. Scrivendo dalla console 
“hand 0" selezionate la modalità destror- 
sa, che è anche quella di default, mentre 
con “hand |” comandate uno space mari- 
ne mancino, Bello, eh? Oltretutto non si 
tratta di un cambiamento solo estetico, 
dal momento che cambiando mano cam- 
bia realmente anche l'angolo di tiro. 
Un'altra cosa che ora si può cambiare 
facilmente è la “skin” o pelle, ovvero il 


rivestimento in bi che copre 

lo del giocatore, ra are disponibile ora 
anche in versione femminile. Vi basterà 
andare nella directory \baseQ2lplayers\ 
male (o \female) e ritoccare le immagini 
.PCX con un qualsiasi programma tipo 
Paint Shop Pro o Adobe Photoshop. 
Sciambola! 
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Questo relitto umano, 
questo guscio d'uomo 
svuotato ormai di ogni 
barlume di consapevolez- 
za e di volontà, non è 
come potreste pensare il 


caporedattore in chiusura 
di numero: si tratta di uno 
dei vostri malcapitati 
compagni, un marine 
spaziale prigioniero. 


della morte: non è raro 
che una guardia si agiti 
impazzita sul pavimento 
in preda agli ultimi spasi- 
mi prima di esalare l'ulti- 
mo respiro, e anche 
quando vengono feriti i 
nemici esprimono il dolo- 
re che gli avere inflitto in 
maniera assolutamente 
realistica. 

Un'altra innovazione dal 
non piccolo impatto sul 
gioco è l'introduzione dell'inventario: ora potrete 
raccogliere i power-up come Quad Damage, tuta 
anti-acido e l'agognata invulnerabilità, “tesaurizzarli” 
nella vostra saccoccia per poterli poi sfruttare al 
momento opportuno. Questo rende tutto più facile, 


cioè le armi che compongono il vostro arsenale. La 
varietà e la concezione delle armi costituiscono la 
fortuna 0 il fallimento di ogni shoot'em-up in sogget- 
tiva, e la panoplia fornita al marine di Quake 2 è 
assolutamente soddisfacente e originale, pur rappre- 

sentando in un certo senso un 
ritorno al passato. Infatti, in 


Quake 2 si ritorna a respirare 
un poco l'atmosfera di Doom: 
non a caso, quindi, sono ritor- 
nate a farsi rispettare armi glo- 
riose come la chaingun 0 addi- 
rittura mitiche come il BFG. Il 
bello è che ciascuna di queste 
ha ì suoi pro e contro e nessu- 
na prevale, ognuna è utile in 
certe situazioni e non in altre; 
insomma, prese tutte insieme 
costituiscono davvero un arse- 
nale divertente ed equilibrato. 
Non ho lo spazio per farvi un 


Spesso incapperete in queste 
mappe: oltre a chiarire | collega- 
menti tra | diversi livelli che 
costituiscono un “episodio”, vi 
potranno tomare utili per scova- 
re qualche livello segreto. 


Signori, stasera spettacolo con effetti speciali: così, quando ridate 


la corrente, si accendono le luci in un magazzino, illuminando gra: 
datamente l'ambiente. Dovreste vedere tutto ciò in movimento 


Non c'è verso di trovare ll passaggio verso Il 
È livello inferiore delle miniere, e allora che 


una delle più belle emozioni del gioco, anche perché mi ha tanto cosa fa un pragmatico marine spaziale? Sem- 


ricordato il secondo livello del primo episodio di Doom. 


perché vi permette di usare i 
jonus esattamente quando vi 
servono (mentre spessissimo in 
Quake venivano sprecati, magari 
perché lì vedevamo solo dopo 
aver ucciso tutti), Oltre ai 
power-up che ho citato ne sono 
stati aggiunti altri, alcuni dei 
quali sono particolarmente inte- 
ressanti: mi è piaciuto molto il 
silenziatore, che permette di 
sparare con qualsiasi arma senza 
per questo i nemici si met- 
tano in allarme, e soprattutto lo 
scudo energetico che vi difende 
da un certo tipo di attacchi elet- 
trici consumando però la relati- 
va riserva di munizioni. 
E già che parliamo di oggetti. 
tanto Vale passare a esaminare 
quelli più importanti di tutti, e 


© 


plice, prende possesso di un mega-laserone e 
ll passaggio se lo fa su misura 


Hegg 3unhe 


Un incontro ravvicina- 
to con uno di quei 
mostri volanti che 
prendono il pittore 
nome di “Icarus”: dal 
momento che mi 
scoccia tanto con i 
suoi raggini laser, ho 
deciso di ripagario con 
la stessa moneta... a 
colpi dî Hyperblaster. 


box che le rappresenti tutte, ma voglio lo stesso 
descriverne alcune. Innanzitutto il machine gun o 
mitraglietta: avevo già detto in sede di preview che 
non avevo mai provato un'arma in grado di dare una 
così netta sensazione di rinculo, senza usare force 
feedback o artifici di sorta, ma semplicemente con la 
buona programmazione, È così realistica che vi sco- 
prirete a usarla facendo gli stessi movimenti che sì 
usano nel mondo reale, con raffiche brevi ad altezza 
d'uomo (non che io poi ne abbia un'esperienza 
diretta... anche se ho recensito Postal). Abbiamo poi 
la mitragliatrice a nastro o chaingun, un'arma pre- 
sente nei giochi id fin dai tempi di Wolfenstei 
Ebbene, adesso ha una peculiarità tutta nuova: quan- 
do premete il grilletto lascia partire una raffica di 
proiettili a una certa velocità, A questo punto è pos- 
sibile aspettare un istante e 


la nuova versione del Pla- 
sma Gun di Doom: questo 
parte subito abbastanza 
veloce, e comincia a spa- 
racchiare raggini laser che 
fanno molto male. Il pro- 
blema è che, quando smet- 
tete di far fuoco, la canna 
continuerà a girare per 
inerzia ancora per un 
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Questi ammassi di ferraglia, dall'appropriato nome di 
“tank”, fanno molta scena ma sono del poveracci: sono 
così lenti che potrete fare loro tutto quello che volete, 
tirandogli granate, sparando a bruciapelo con lo shotgun 
così via. Certo che se vi fate beccare sono dolori... 


secondo, durante il quale 


non potrete riprendere a sparare e sarete in balla 
dei vostri avversari. E se credete che un secondo sia 

vuol dire che non avete mai giocato a Doom 
© Quake! Abbiamo poi i due classici shorgun, il lan- 
ciagranate e il lanciamissili (che finalmente usano 


lasclar partire un'altra raffica, 
oppure tenere premuto il pul- 
sante di fuoco: în questo caso 
l'arma entrerà in velocità e 
comincerà a vomitare piombo 
a Un ritmo spaventoso, spa- 
rando centinaia di proiettili in 
pochi secondi e letteralmente 
disintegrando chi avrà la sfor- 
tuna di trovarsi di fronte a voi. 
Il caso opposto è dato 
dall'Hyperblaster, che è un po' 


Una bella fotografia in cam 
aperto: Quake 2 sembra sof 
meno | grandi spazi del suo 
predecessore. In questo caso 
dall'alira parte del cortile c'è un 


cannone di cul faremo bene a 
prenderci. cura, altrimenti 
tempo due secondi e comin- 
cerà a fare il tiro al bersagli 


Senza timori di smentita, posso dire che ll Giadiatore è uno degli avversari più 
ostici. infatti il raligun che ha montato al posto del braccio sinistro è letale anche 
da lontano, e ll ritmo di fuoco è velocissimo, per cui dovrete stare davvero attenti 
a quello che fate. Basta un colpo solo e non sarete più quelli di prima! 


munizioni differenti). Pensate a 
tutte le sfumature tattiche che 
possono venire fuori in un Death- 
Match! 

Ma del multi-player parleremo 
alla fine: è tempo di passare ai 
nemici, Anche di questi avrei 
voluto fare un box, ma ho prefe- 
rito raffigurare i più importanti 
nelle fotografie e commentarne 
poi qui gli aspetti principali, dei 
quali il più importante è senza 
dubbio l'intelligenza artificiale, in 
merito alla quale dico subito che 
non c'è da gridare al miracolo. | 
vostri avversari, è inutile girarci 
attorno, sono sempre degli eme- 
riti imbecilli, forse un goccino 
meno dei Grunt di Quake, che 
non sono in grado di girare intor- 
no a una cassa 0 dei Fiend, che 
ogni volta che saltano picchiano 
la testa su qualche trave ma 
comunque non sono certo dei 
geni. Questo non toglie che 
quando un Gunner apre il fuoco 


su di voi © finite tra le grinfie di 
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La facilità e versatilità del sistema di con- 
trollo, importante per tutti i giochi, è 
veramente fondamentale negli shoot'em- 
up 0 sparatutto in soggettiva. A mio pare- 
re una delle ragioni fondamentali della 
delusione suscitata dal primo Quake, 
almeno all'inizio, in molti giocatori (ricor. 
date i commenti perplessi degli stessi 
redattori su TGM?), era dovuta proprio a 
questo fattore, Infatti, come continuo a 
verificare, sono ancora moltissimi coloro i 
quali fanno uso della sola tastiera per gio- | 
care a Quake: una soluzione assolutamen- 
te insoddisfacente rispetto al controllo 
misto tastiera/mouse, Ci credo che poi si 
è detto "alla fin fine è come giocare a 
Doom”: per forza, perché così non si 
sfruttano le peculiarità della terza dimen- 
sione! Potrei dire che in DeathMatch il 
giocatore che non usa il ‘topone è destina» 
to alla sconfitta davanti all'avversario che 
invece se ne avvale; potrei citare esempi 
di manovre impossibili a realizzarsi con A 
sola tastiera. Voglio invece, tanto per 
essere originale, porre sul piatto una que- 
stione inedita: quella estetica. Signori, il 
ioco via mouse è semplicemente PIÙ 
JELLO da vedere e da “provare”, e con 
questo mi riferisco al fatto che lo stesso 
giocatore, in seguito a qualche azione par- 
ticolarmente bella e spericolata, può pro- 
vare una soddisfazione (che veramente 
può dirsi “estetica”) altrimenti impossibi- 
le. Il fatto è che la id, molto colpevolmen- 
te, si è dimenticata di includere la fonda- | 
| mentale opzione “freelook” (che abilita 
permanentemente il mouselook) nel 
menu delle opzioni. Beh, in Quake 2 ades- 
so c'è, e vi esorto caldamente a utilizzarla | 
(per la cronaca, nel primo Quake bisogna 
scrivere +mlook nella console, oppure 
nell’autoexec.cfg). Vi esorto quindi a spe- 
rimentare e trovare i vostri tast 
l'importante è abituarsi al mouse! 


un Mutante senza possibilità di svicolare lateralmen- 
te, le cose si complichino non poco e la voglia di 
trovarsi altrove si farà sentire prepotente! Inoltre 
ogni mostro è “programmato”, anche în funzione 
dello scenario che lo circonda, per agire in modi 


ar 


% 
re 
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diversi a seconda delle situazioni: così alcuni nemici 
si faranno sotto, aleri manterranno la posizione e vi 
bersaglieranno come cecchini, altri ancora si muove- 
ranno secondo percorsi prestabiliti cercando di sor- 
prendervi. Non si può parlare di vera intelligenza. 
dal momento che come ho detto la cosa sembra 
predefinita, ma resta il fatto che in questo modo | 
simpatici falitacci sono riusciti a stupirmi e sorpren- 
dermi più d'una volta. La cosa più intrigante, forse, è 
il fatto che tutti i mostri usano né più né meno le 
vostre stesse armi, anche se data la loro natura di 
orrori cyborg (“la carne e il metallo si fondono in un 
incubo cyberpunk...) queste fanno parte del loro 
stesso corpo. Così le guardie avranno un blaster, 
uno shorgun 0 un mitra al posto del braccio, il Gun- 
ner cercherà di farvi secchi a colpi di granata e il 
Gladiatore si awarrà del letale Rail Gun che ha 
montato sulla spalla destra: quest'ultimo è uno degli 
avversari più osticì, dal momento che ha una mira 
precisissima anche da lontano e la sua arma fa vera- 
mente malissimo, Se siete esposti al suo fuoco e non 
avete un riparo raggiungibile entro mezzo secondo, 
farete bene ad attivare il Power Shield! 

Passiamo al discorso architettura e livelli in generale: 
qui le differenze si fanno peculiari. Infatti la id ha 
finalmente fatto proprie le idee della Raven Softwa- 
re, che già dai tempi del primo Hexen lavora per 
rompere gli schemi fissi del “livello dopo livello", e 
ha quindi organizzato la vostra epopea in episodi 
distinti, all'interno dei quali però è possibile muover- 
si da una mappa all'altra in assoluta libertà. Non c'è, 
come nei due Hexen, un “hub” o nucleo centrale 
collegato alle diverse mappe, ma semplicemente dei 
passaggi che collegano | diversi livelli che costituisco- 
no l'episodio, La navigazione tra questi ambienti è 
poi resa più facile e appagante dalla presenza di un 
plot e di obiettivi ben precisi, ma di questo parlerò 
tra poco: vi basti sapere che non accadrà mai di aggi- 
rarsi senza una meta, alla disperata ricerca dei pas- 
saggi che per caso ci sono sfuggiti, e questo è già un 


Come splego In un box, tra le altre cose è possibile 
cambiare la mano con cui si imbracciano le armi. AI di 
là della “political correctness” di far sentire a proprio 
agio | mancini, la cosa toma utile anche per non esporsi 
troppo quando, come ora, si ha un riparo sul fianco 
destro. La classe dello stratega. 


ll Gunner ha due armi al posto 
delle braccia, un lanciagranate 
e un mitragliatore: l'unica sua 
debolezza è il ritardo con il 
quale quest'ultimo si apre. lo ne 
ho approfittato per fargli assag- 


giare il mio Rail Gun, e a quanto 
pare l'amico ha gradito. Notate 
la scia elicoidale biu lasciata dal 
mio colpo. 


bel sollievo. L'architettura vera 
e propria non è dissimile da 
quella del primo Quake, anche 
se Q2 sembra meno ostico nei 
confronti degli spazi aperti 
(che invece facevano dannare 
non poco il suo predecessore) 
Sarà perché il cielo non è ani- 
mato, sarà perché comunque è 
programmato benissimo, fatto 
sta che non ho notato nessun 
rallentamento quando mi sono 
trovato a muovermi "a cielo 
aperto”. Alcune locazioni sono veramente pittore- 
sche, anche perché viene sfruttata al meglio l'acqua 
trasparente: non vi dico quanto mi è spiaciuto taglia- 
re certe foto ma altrimenti avrei dovuto scrivere sei 
pagine! 

Pant, sono in chiusura: ho voluto lasciare per ultima 
la cosa che tradizionalmente è meno importante 
negli sparatutto in soggettiva, e in particolare quelli 
della id Software, e cioè la trama. Penso che questo 
sia il loro gioco nel quale quest'aspetto è stato rea- 
lizzato meglio, sostanzialmente per due ragioni. 


Questo livello, la Fabbrica, è pieno di macchine orrende 
che servono a “processare” la came umana per fame 
materia prima per la creazione di Strogg: in assoluto, 
questo tritacame gigante è l'apparato più infernale. 
Impressionante. 


Innanzitutto sì è ritornati a un universo futuristico» 
decadente tipo Doom, che sicuramente è più conso- 
no ai programmatori texani (che sembrano aver 
deciso, una volta per tutte, che la Raven è più brava 
di loro per quanto riguarda le ambientazioni fanta- 
sy). Il look dei mostri, le armi (che in alcuni casì 
sono dei veri e propri “ripescaggi” da Doom, cosa 
quanto mai gradita) e în generale Îa stessa atmosfera 
del gioco contribuiscono a trasmettere questa sen- 
sazione, veramente positiva in quanto aumenta il 
coinvolgimento. Inoltre il plot entra direttamente 
nel gioco dal momento 
che per tutti i livelli pote- 
te vedere gli effetti dello 
sviluppo della storia inizia- 
le (raccontata da un filma- 
to). Per dirla in breve si 
tratta di un contrattacco 
da parte delle forze terre- 
stri sul pianeta Stroggos, 
dal quale provengono | 
summenzionati cyborg 
che per primi hanno 
attaccato la Terra e le 
colonie in cerca di carne 
umana. Purtroppo gli alie- 
ni hanno dei “sistemi di 
difesa a impulsi elettroma- 
gnetici" (bella questa) che 
intercettano tutte le 
capsule în fase di atterrag- 
gio, meno la vostra che 
per un caso è finita fuori 
rotta, È per questo che vi 
ritrovate soli e senza armi 
in pieno territorio nemi- 


Quando i cattivi cominciano a mazzularsi alla stragrande 
tra di loro, ogni giocatore di sparatutto in soggettiva si 
esslta. in questo caso sono riuscito a mettere l'uno con- 
tro l'altro due avversari pericolosissimi: il vincitore del 
loro scontro avrà in premio i confetti del mio lanciamis- 
sil. 


co! D'accordo, direte voi, 
ma dove sta l'originalità in 
questa trama sentita e 
risentita? L'originalità non 
sta nel plot di per sé ma_ | 
nel fatto che durante il | 
gioco vi capiterà di verifi- 
| 
capsule sventrate insieme | 
| 
Î 


al relativo occupante, 
complessi di detenzione 
dove vengono tenuti pri- 
gionieri alcuni vostri 
compagni (ridotti a larve 
umane senza più senno). 
A un certo punto attra- 
verserete un livello che fa 
addirittura orrore: la Fab- 
brica. In questa locazione 
una gran quantità di mac- | 
chinari, veramente infer- | 
nali, si occupa di smem- 
brare e processare i | 
corpi vivi dei marine pri- 
gionieri per farne arti e 
carne umana, materia prima per la produzione di 
nuovi Strogg. Non vi dico il disgusto che si è impa 
dronito di me quando ho visto questi colossali trita 
carne: disattivarli, e fare strage di alieni nel frattem- 
po, è stata proprio una gran soddisfazione! 
Come accennavo poco fa, in ogni momento e in 
pi posizione non vi aggirerete a caso ma avrete 
mpre un ben preciso obbiettivo, Questo è reso 
possibile dal fatto che avrete sempre con voi un 
computer portatile che, man mano che supererete 


gli ostacoli sul vostro cammino e raggiungerete 
nuove locazioni, verrà di volta in volta aggiornato. 
Niento di eccezionale, per carità, ma aggiunge molto 
il comvolpimento, dal momento che dà proprio la 
ensazione che qualcuno dallo spazio segua il vostro 
vostri sforzi solitari per libe. 
rare la razza umana dall'orrore. Inoltre questo com 
puterillo vi informerà del numero di nemici uccisi 
segreti trovati, eccetera. 
Come ultimissima cosa, prima di passare al com 
mento, un accenno alle possibilità offerte dalla 


cammino @ partecipi 


modalità multi-player: come potete intuire queste 
sono grandissime, del resto non per nulla Quake è 
forse il gioco più giocato in rete della storia. Non ho 


purtroppo avuto modo di provarlo di persona (que. 
sto mese, col Natale, il tempo stringe più che mai) 
ma certe peculiarità delle armi, tanto per fare un 


esempio, sembrano lì apposta per rendere più com. 
plessi gli scontrì tra giocatori umani. Non vedo l'ora 
di balzare davanti a un avversario nel momento in 
cui il suo Hyperblaster ha finito di sparare, così da 
coglierlo inerme e fargli assaggiare il sapore del 
mito... del re delle armi... del grandissimo... del Big 


Fraggin' Gun redivivo 
Stefano “Grunt* Gaburri 


QUAKE 2 - IL COMMENTO DEL MA 


Se non erro, iniziai il commento relativo a Quake (nella "preview composita” di qualche tempo 
fa) con una frase del tipo ‘e questo qui sarebbe Quake?", proseguendo poi dicendo sostanzial- 
mente che non mi sembrava poi una gran cosa. Con il passare dei mesi poi Quake è diventato 
uno dei miei giochi preferiti, benché tuttora io sia in sostanza dello stesso parere - Quake gioca 
to da solo è abbastanza noioso, e rivela il suo potenziale solo grazie al multi-player e ai molte- 
plici add-on (in primis quello che randomizza l'apparizione degli oggetti). Quake 2 mi fa più o 
meno lo stesso effetto: il fatto che sia virtualmente necessario giocare con il mouse (per colpa 
del rinculo del mitragliatore) mi indispone un po", le armi non sono esattamente geniali (sono 
quelle di Doom 2, bene o male), l'ambientazione mi sembra un po' sempre la stessa, le sequen- 
ze animate sono veramente scarse e l'interazione con il mondo che ci circonda (nel gioco) è 
davvero limitata. Però è anche vero che il gioco non l'ho giocato tutto, non l'ho provato in rete 
e non si è ancora visto nessun add-on: innanzitutto ci vuole un editor di livelli e poi qualche bella 
modifica con qualche arma nuova. Comunque sia le migliorie ci sono e sono numerose: la musi- 
ca secondo me è migliore (anche se la disattivo comunque per principio), le armi sono migliori, 
l'aspetto è più sensato e così via - per questo però c'è la recensione del “nostro amico” Stefano 
Gaburri. lo attenderò Duke Nukem Forever... Giocando a Quake 2. 


QUAKE 2 - IL COMMENTO DELL'SS 


inalmente! Erano anni che non mi divertivo così tanto con uno shoot'em-up in soggettiva e 
guarda caso l'ultimo gioco del genere ad avermi appassionato è stato proprio DOOM2. È qui sta 
il bello, perché Quake 2 non è tanto il seguito di Quake quanto l'erede di DOOM? con un engi- 
ne poligonale che, tra l’altro, al momento rappresenta lo stato dell'arte. Abbandonate quindi le 
atmosfere horror/goticheggianti che ci hanno accompagnato negli ultimi mesi, torniamo a 
vestire i panni dello “space marine” che si trova al posto sbagliato al momento sbagliato. Le 
armi tra l'altro, cosa questa che mi ha galvanizzato non poco, sono praticamente le stesse di 
DOOM2: abbiamo così il fucile a pompa, la doppietta, la chaingun e pure una versione edulcora- 
ta del BFG9000, 

I livelli sono finalmente vari e ben strutturati, segno questo che alla id Software si sono studiati 
attentamente tutti gli “extra-wads" prodotti negli ultimi mesi e ne hanno fatto tesoro (sempre 
che non abbiano assunto direttamente i programmatori che li hanno realizzati), Resta il proble- 
ma della scarsa interazione con l'ambiente ma (e qui so di scandalizzare molti di voi) ho sem- 
pre guardato con sospetto FBS e MA andare in giro per Hexen 2 divertendosi a distruggere 
tutto quello che c'era su schermo; insomma, passi una vetrata ogni tanto, passi pure un muro 0 
un armadietto, ma non mi sono mai divertito molto ad andare in giro a far danno: molto meglio 
blastare i nemici e arrivare al boss finale. 

Insomma, Unreal continua a non uscire, Prey è ancora in là a venire e Duke Nukem Forever è 
poco più che un abbozzo su carta: se non fate vostro Quake 2 siete dei pazzi! 


ss 
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Credo di aver detto tutto 
nel corpo della recen- 
sione, per cui sarò breve 
e mi limiterò a passare 
schematicamente in ras- 
segna i cinque punti che 
costituiscono, secondo la tradizione TiGieMmistica, la 
valutazione di un titolo. Per quanto riguarda la presenta- 
zione siamo in linea con la tradizione id: un plot che 
sembra autoironico per quanto si adegua agli stereotipi 
del genere, per la prima volta viene illustrato anche 
le renderizzato. La qualità di quest'ultimo 
re, ma del resto non sono certo i filmati che ci 
fanno comprare un gioco come Quake 2... mi è piaciuta 
invece la scelta di fornire la versione elettronica del 
manuale direttamente in formato HTML. Certo, per leg- 
readme ci vuole un browser, ma chi non ce l'ha? 
in compenso così è veramente piacevole. 
Passando alla grafica, bisogna solo togliersi il cappello 
di fronte a scene che adesso, con una palette di colori 
più varia e gli incredibili effetti di luce che ho descritto, 
prendono veramente vita: credo che le fotografie lo 
dimostrino ampiamente. Passiamo al sonoro: gli effetti 
sono di buona qualità e ho apprezzato molto la possibi- 
lità di giocare una “marine spaziale” donna con relativo 
insieme di suoni femminili. Una novità simpatica, che dà 
un tocco di freschezza. Per quanto riguarda le tracce 
audio, invece, le ho trovate troppo dure e soprattutto 
invadenti: brani sono di buona lettura (anche se un po' 
ipetitivi) ma hanno una struttura un po' troppo “da 
pezzo", se capite cosa intendo. Così non accompagna- 
no l'azione ma tendono a prevaricarla. 
Lasciamo stare il discorso giocabilità, che credo non 
necessiti di commenti, e passiamo a quello longevità. lo 
ho giocato a livello hard e non ho trovato Quake 2 tanto 
difficile: sarà la lunga esperionza maturata giocando al 
suo predecessore, fatto sta che non sono morto quasi 
mai, e portare a termine tutti i livelli del gioco non mi ha 
preso molto tempo. Ma bisogna considerare che ben 
presto saremo letteralmente sommersi da livelli aggiun- 
ivi, mission-pack e compagnia bella, e sicuramente 
gran parte di questi add-on sarà di ottima fattura. A que- 
sto si aggiunge il multi-player, che com'è noto con 
Quake andava a nozze e che promette di essere ancora 
più divertente. Per cui tutto lascia pensare che, una 
volta preso possesso del vostro hard disk, solo un plo- 
tone di Strogg potrà rimuovere Quake 2... 
In definitiva: uno dei giochi più belli mai creati è diventa- 
to ancora più bello. ll Top Score ci sta tutto, e anche 
qualcosina in più. Accorrete numerosi nei negozi e fate. 
ne vostra una copia, dopodiché... che il massacro degli 
Strogg abbia inizio! Camaiooooo! 


Stavolta verrebbe davvero da dire: se non avete (ancora) 
una scheda 3Dfx, compratevela. Ma siccome sarebbe 
troppo facile e abbastanza ingeneroso verso chi non ce 
l'ha per motivi squisitamente economici, vediamo i re 
quisiti minimi 

Si parla di un Pentium 90, 16 mega di RAM, una Sound 
Blaster 16 0 superiore, un lettore CD-ROM 4X e almeno 
25 MB su disco fisso. Questo secondo la scatola: una 
configurazione più realistica prevede un P133, almeno 
24 MByte di RAM e 250 bei mega di spazio libero sul di- 
sco durissimo (sì consiglia il travertino, lavorato a ma 
no). Questi ultimi sono particolarmente raccomandabili 
dal momento che l'installazione minima ha dato dei seri 
problemi a SS (a me quella da 25MB non funzionava 
NdSS). Parliamo di scheda accelerate: con la 3Df Voo 
doo Graphics) gira benissimo, non rallenta mai e dà una 
gran soddisfazione. Sono supportate anche altre schede 
OpenGL in maniera specifica, e tutte le altre sotto una 
modalità “generica OpenGL driver". Ho provato la 
PowerVR di Nec e girava maluccio, per di più senza luce 
colorata: il Permedia 2 (cioè la Graphics Blaster Exxtre- 
me) andava un po' meglio ma mostrava sempre difetti 
per quanto riguarda la dinamica degli effetti di luce. 


SLABALE 


TEM GENNAI098 


MONDADORI INFORMATICA 


SOFTWARE, LIBRI, RIVISTE, MULTIMEDIA, CD-ROM, SOS ACCESSORI 


Continua in tutti i negozi 
la grande promozione 
Non lasciarti scappare le nostre 
i occasioni... entra in negozio 
e cerca i prodotti con l'adesivo Nice Price! 


Promozione valida fino 
all'esaurimento degli omaggi. 


RICHIEDI IL CATALOGO 
Monpapori New Mepia 


http://www.mondadori.com/newmedia 


RICHIEDI IL CATALOGO 
DI VENDITA PER 
CORRISPONDENZA 


MONDADORI 


| L 
INI ù ù 


IL PRIMO CLUB DI INFORMATICA A CASA TUA 


aL Fx N° 030/3198252 
RICHIEDI IL CATALOGO ) a R 
DEI LIBRI E DEI CORSI Rea tai ai 
Cso di Pi Vittoria 51 Vio Spolto S. Marco 1D Cso Duca degli Abruzzi 106 Piazza Umberto I, 48 
A Tel (02) 55192210 Tel (030) 3771671 Tel (011) 5808197 Tel (080) 5282392 
Pi) Fax (02) 5510362 Fax (030) 3771695 Fax (011) 500455 Fax (080) 5423278 
BOLOGN RO. PALERMO VERONA 
È Galleria Falcone Borsellino 2A Vi Appia Nuova 130 Via Messina 38, (traverso Via Libertà) Piazza Bro, 24 
r- Tel (051) 235603 Tel (06) 70491871 Tel (091) 6110106 Tel (045) 592850 
Educatro 777 Fax (051) 235630 Fox (06) 70492556 Fax (091) 6110551 
Viole Gramsci 1/23 Fiazzo (oa di Renzo 116/118 Via Scrovegni 16/A 
Tel (050) 24747 Tel (06) 32650600 Tel (049) 659490 
Fax (050) 24064 Fax (06) 32650604 Fax (049) 664735 


http://www.mondadori.com/education 


The Curse of 
Monkey Island 


Jedy Knight 
FIFA 98 
Quake 2 


Formula 1 
Racing.Simulator 
ie 


Riven 


Obsidian 


RI 
BERGAMO — SMI 


MOND/ MOND/ RI VW MOND? RI 
INI [ATICA INA OBIS TICA 
es E 


ANALE 
PazaS Berra 
CHIERI (TO) 


EIDOS per PL 


“STAR 
PLAVER 


tto di HE 
- ini no sr S 


iù 


Siete stanchi di abbattere decine di 
caccia supersonici? Volete snidare i 
vostri redattori mentre si godono il 
sole durante le meritate vacanze? 
Ecco l'aereo che fa per voi... 
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Siamo alla deriva: non c'è alcun dubbio che 
il mese più catastrofico per noi sia quello 
di dicembre; infatti, a causa delle festività 
natalizie, la deadline giunge ancora prima 
del solito e, reduci da un mese di novembre a dir 
poco esplosivo dalle cui fatiche non ci siamo ancora 
ripresi, cì troviamo costretti all'ennesimo tour de 
force che io, giusto per renderlo più stimolante. ho 
arricchito con due esami. 

Ho notato una leggera preoccupazione nei più, dopo 
la messe di titoli clamorosi del mese scorso: che 
ormai TGM diventi una raccolta di star player e top 
score? Che i poveri lettori non riescano più a 
discernere | titoli buoni da quelli da comprare asso- 
lutamente? Niente paura: semplicemente, tutti titoli 
più belli dell'anno sono usciti in prossimità di Natale 
e, infatti. questo mese siamo rientrati nei ranghi. C'è 
da dire una cosa: malgrado non mi trovi d'accordo 


Decisamente belli gli effetti di luce, 
ma se ll caccia fosse stato coperto da 
un maggior numero di texture non ci 
“saremmo di certo imbruttiti. 


con almeno un paio di voti del 
mese scorso, resta il fatto che 
si tratta di grandissimi giochi e 
l'obiezione che con voti così 
alti il lettore non sa che sce- 
gliere è quanto meno senza 
senso; Blade Runner, Riven e 
Monkey 3 sono tutte avventu- 
re, premiate con voti altissimi, 
ma le differenze fra i titoli 
sono tali che, in pratica, esse 
non si fanno concorrenza fra loro. Il discorso per 
quanto riguarda i simulatori di volo (in questo 
periodo ne sta uscendo un numero incredibile) è 
leggermente più complesso, dal momento che il 
rischio di creare prodotti pressoché uguali è molto 
più elevato. Lasciamo perdere le affermazioni di chi i 
simulatori di volo li ha visti solo superficialmente e 
per il quale tutti i prodotti sono indi- 
stinguibili l'uno dall'altro. Volendo 
effettuare una classificazione per 
sommi capi, cominciamo con i simula- 
tori civili, alla Flight Simulator, per 
intenderci (ne riparlerò più approfon- 
ditamente nella recensione di Flight 
Unlimited 2): in essi non si deve 
abbattere nulla, ma semplicemente 


risolvere svariati problemi tecnici e di altro tipo. Vi 
sono poi | titoli imperniati su un elicottero: in tal 
caso le differenze non sono poi molte, al di là 
dell'impostazione più o meno arcade dei singoli pro- 
dotti; il problema, se di esso si tratta, è che l'elicot- 
tero non si presta a molteplici impieghi: sostanzial- 
mente deve attaccare le postazioni al suolo, portan- 
do eventualmente con sé delle piccole squadre di 
soldati. In questo campo, il grandissimo Apache 
Longbow regna incontrastato da quasi due anni e la 
nuova versione, recensita il mese scorso e poi salta- 
ta a questo mese per mancanza di spazio, ribadisce 
una supremazia pressoché assoluta. Veniamo 
all’altro tipo di simulazioni, quelli basati su caccia 
militari; il discorso, sostanzialmente, verte sul fatto 
che vi sono moltissimi tipi di caccia. a partire dall'F- 
22, che è indicato partico- 

larmente per i voli ad altis- 

| sima quota e attacchi dalla 

distanza, grazie alla sua 
straordinaria capacità di 
| occultarsiai radar nemici. In 

Î questo campo abblamo Il 
SINNI cicolo che. su TGM. si è 
preso il voto più alto degli 
ultimi tre anni e i miei tren- 
tamila caratteri del mese 
scorso dovrebbero essere 
stati sufficientemente esau- 
stivì. Per contro, abbiamo 
F-22 Raptor che, essendo 
decisamente arcade, ha 
comunque un senso. a diffe- 
renza del titolo dell'interac- 
tive Magic che, competendo 
sullo stesso piano del DID, 


ne esce letteralmente con le ossa rotte. Tuttavia, vi 
è un'altra categoria di caccia, ta dai veli 
voli indicati per gli attacchi al suolo; questi aerr 
hanno generalmente un'autonomia piuttosto limita- 
ta, ma sono particolarmente devastanti grazie a 
un'agilità a bassa quota che î normali caccia non pos- 
sono vantare. Le simulazioni di questo tipo risalgono 
alla notte dei tempi e, in effetti, in questo momento 
mi sovviene solamente A-10 Cuba, che a dire il vero 
‘era un titolo veramente bifido. 

Dopo breve introduzione (ormai è caratteri- 
stica di tutte le simulazioni: dovendone fare altre 
due in mese, ho quasi paura di rimanere a 
secco), è finalmente tempo di arrivare a del 
progetto Joint Strike Fietiati un velivolo che 
dovrebbe sostituire l'F-15 e degli F-16 tuttora 


în dotazione, grazie a doti lità 

CR ia 

adibito sono sostanzialmente riconducibili all'attacco 

in profondità nelle fila del nemico (a dire il vero tale 

terminologia non mi ma mi 
trastullando 


1 difficile, con 
un caccia è praticamente impossibile, ma a tal scopo 
vengono in ausilio sofisticati strumenti che consen- 
tono di rendere l'operazione praticamente uno 
scherzo (anche perché c'è solo il pilota automatico a 
gestire il tutto). Nel manuale di Longbow 2 vi era 
scritto che un elicottero è addirittura in grado di 
impensierire un caccia, sebbene si sottolineava che 
quasi mai i due velivoli hanno la possibilità di scon- 
trarsi. In realtà la prima parte dell'affermazione mi 
sembra quantomeno azzardata: è ben vero che l'eli- 
cottero può scendere a bassissima quota e rendersi 
praticamente immune dai missili a lunga gittata; tut- 


1 te i e 


ti nemico vola ignaro che 
il Barone lo ha già preso 
di mira: la sua sorte è 
ormai segnata (e figura 
moci se poteva mancare 
la banfa in una mia 
recensione) 


1. 
Rib? 
i 


. 
tavia, un caccia può 

mantenersi comoda- | * 

mente a una decina di 

hilomerri e agire ind 

sturbato contro il TARGET ID: Tu-22M 
pumo: orga proprio, RANGE U.SNM 
vedere il pilota che SPEED: = UIIKT 
riesce a fronteggiare in vor 1U8kT 


scioltezza due o tre 
missili a corto raggio ° - . 
lanciati in rapida suc- 

cessione. Nel caso di 
un caccia del tipo del 
JSF, invece, le cose 
stanno diversamente: 
naturalmente non è 


possibile la 
manovrabili CI 


pilota dovrebbe azzar- 
darsi a sottovalutare 
una minaccia rappre- 
sentata da un caccia 
che riesce a volare a 
raso terra senza particolari problemi. 
La panoramica è finita e spero di essere stato suffi- 
cientemente esauriente: è tempo di caricare un tito- 
lo che ha sbandierato da sempre i requisiti di siste- 
ma decisamente contenuti, tanto da far scrivere al 
sottoscritto, nella recensione di F-22 Raptor, che 
esso era equiparabile al titolo dei Novalogic, sot- 
tointendendo in modo più o meno velato alla man- 
canza del supporto per 3Dfx. In 
realtà. con mia grande sorpresa 
ho dovuto constatare che Il 
chip della Voodoo è preso in 
considerazione, comunque con 
risultati più che buoni. La ver- 
sione in mio possesso. dotata 
di un manuale tradotto in un 
llente italiano ed estrema- 
mente preciso dal punto di 
vista della terminologia. man 
va totalmente di introdi 
non sol 
schermi 
consi 


In questo caso il colore del terre- 
no non è propriamente realistico, 
mentre il sole è realizzato in 
maniera poco meno che super- 
ba. 


Ecco uno dei famigerati Multi Function Display; tramite 
quali possiamo visualizzare tutte le informazioni neces- 
‘sarie per il completamento della missione. 
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Le esplosioni sono uno dei fiori all'occhiello del pro- 
gramma in particolare dal punto di vista della traspa- 
renza. 


addestramento non ve ne sono proprio e che, a 
parte le quattro campagne, ordinate secondo il cri- 
terio della difficoltà, ci si può servire solamente della 


sezione “Combattimento”, addirittura più semplice 
delle normali Quick Mission con cui siamo abituati 
ad avere a che fare. AI di lì dell'ambientazione. del 
tempo, dell'orario e di poco altro, si può stabilire 
solamente il numero dei gregari che ci affiancheran- 
no nella manovra e quello dei nemici che dovremo 
affrontare. Tutto bello, per carità: tuttavia, non pen- 
sate di divertirvi con questa parte del simulatore per 
più di un paio d'ore: io sì parte in un uno con- 
tro uno (in real ico compare a ondate si 
cessive, che in questo caso sono composti da 
solo velivolo). poi si decide di complicare un po' di 
più le cose e di creare un mini death match, dopodi- 
ché si sente il desiderio di passare a qualcosa di più 
complicato. Permettetemi anche un appunto: un 
generatore di missioni sulla falsariga del primo Long- 
bow sarebbe risultato molto più appropriato; effet- 
ware evoluzioni a non finire nel tentativo di inqua- 
drare nel proprio HUD il caccia avversario è diver- 
tente, però a un certo punto ci sì ricorda che il pro- 
prio velivolo è stato progettato per tutt'altri scopi 
{l'abbattimento di oggetti al suolo, per il quale non ci 
si può impratichire in questa fase). Si tratta di un'evi- 
dente incongruenza di cui non riesco a comprende- 
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Ed ecco il Barone in terra estone, 
nella quale è ritornato dopo poche 
settimane dalla fine della sua gran- 
dissima vacanza. 


In questa fotografia si notano due cose: 
il carisma del Barone, che è riuscito a 
inquadrare da vicino l'aereo nemico e, 
nuovamente, la quasi totale assenza di 
texture dei vari velivoli. E sì che la loro 
presenza non avrebbe rallentato chis- 
sà quanto la fiuidità del gioco. 


re il motivo. ché Il problema è ulteriormente aggravato dal fatto 
Ad ogni modo, dopo che, a differenza di F-22 e compagnia, nel nostro 

la fase di pratica si capisce benissimo come funziona- caso le manovre sono molto frenetiche e non sì ha 
no le cose a bordo del vltoo: [HUD non è de iù molto tempo per trastularsi con i vari pannelli n 
"puliti", soprattutto compaiono croci e miri. altre parole, sarebbe stato di gran lunga meglio 
ni di vario genere. Per quanto riguarda i pannelli poter visualizzare gli MFD sullo schermo insieme 
fu la che ormai sembra all'Hi dere decisamente più immediato 


e antiaerea, voglio proprio 
"impo per reperire 


na a 360 gradi, oppure captare le sue emissioni, con 
varie alternative. Il proprio radar può essere utilizza- 
to in modo da compiere differenti rilevazioni, tutta- 
via non sono proprio riuscito a capire se l'attivazio- 
ne dello strumento comporti l'utilizzo di un solo 
componente della propria strumentazione, oppure 


La resa degli oggetti posti al suolo è più che discreta: sicuramente non stonano 
come avviene in altri simulatori. 
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se dopo la pressione del tasto R 
tutti gli strumenti siano attivi e le 
differenze sono solo a livello di 
informazioni visualizzate sullo scher- 
mo, 

Durante la fase di rilevamento del 
nemico ci sì può fare aiutare dal 
temibilissimo AWACS, di cui ho 
parlato abbondantemente in occa- 
sione della recensione di Air Domi- 
nance Fighter; nel nostro caso, esso 
è addirittura ancora più utile dal 
momento che il migliore impiego 
del JSF consiste nel volo a bassa 
quota, durante il quale le pur com- 
plete rilevazioni effettuate dalla strumentazione di 
bordo non possono competere con quelle di un 
caccla che si trova a trentamila piedi di altezza. 
Avere alle spalle, a debita distanza si intende, un 
AWAGCS consente di volare con un bassissimo livel- 
lo di emissioni, diventando in tal modo particolar- 
mente letali 


| missili e le bombe carica- 
te a bordo del velivolo 
non sono nulla di partico- 
lare dal punto di vista 
quantitativo, per cui è 
giunto il momento di 
Vedere come sì svolgono 
gli attacchi. Come ho già 
detto, bisogna tenersi il più 
vicino possibile al suolo, 
utilizzando sapientemente 
la strumentazione di bordo 
per rilevare la posizione 
del nemico; poiché nella 
maggior parte dei casì ci si 
affida alle bombe, è di vita- 
le importanza acquisire una buona dimestichezza con 
tali armi, ricordando che prima di tutto si devono 
abbattere i bersagli più pericolosi 

Come in tuttii simulatori di questo mondo, abbiamo 
a disposizione vari gregari a seconda dei casi, gregari 
che possiamo coordinare con un più discreto nume- 
ro di comandi, attivabili mediante dei comodi menu: 
al tempo stesso, si può comunicare con la torre di 
controllo, chiedere permessi di atterraggio, stabilire 
l'aggressività più o meno marcata della propria squa- 
dra e via di questo passo. Si tratta di cose che non 


possono fare che piacere: i più pigri preferiscono 


ignorare di avere anche dei compagni, ma ricordia- 
mo che, dal punto di vista del realismo, quasi mai 
accade che un singolo velivolo si trovi impegnato 
contro un nemico in superiorità numerica; la coor- 
dinazione si rivela sovente di fondamentale impor- 
tanza e per rendersene conto non dovrete fare 
altro che cimentarvi nelle quat- 
tro divertenti campagne che 
sono messe a disposizione del 
giocatore. Si tratta in pratica di 
una serie di missioni ambientate 
in scenari differenti; le possibilità 
di personalizzazione non sono 
nulla di eccezionale, se non altro 
si può facilmente modificare i 
waypoint mediante una comoda 
interfaccia. Quando ci verrà data 
la possibilità di sentirci dei veri 
generali, faremo dei salti alti due 
metri: immaginate cosa voglia 


dire disporre di un certo numero di elicotteri all'inì- 
zio della missione, che possiamo gestire come 
vogliamo, stabilendo tattiche, quantità da utilizzare 
în ogni scontro (con il rischio di rimanere a corto di 
velivoli nelle fasi conclusive del conflitto), tappe di 
navigazione, obiettivi primari e secondari e via di 
questo passo. Se il mission pack di Air Dominance 
Fighter ci darà veramente questa possibilità, il Baro- 
ne dichiara fin da subito che si chiuderà in casa per 
sempre, dopodiché chi si è visto si è visto [per la 
cronaca, ho appena sentito Stefano che, pur non 
sapendo niente di veramente preciso, ha ritenuto la 
mia ipotesi piuttosto fantascientifica - e mio malgra- 
do ho dovuto dargli ragione] 

Siamo in chiusura: sono arrivate le 3 e 39, mi manca- 
no dida, commento e riletura, non fatemi pensare a 
che ora arriverò a casa. 


Mauro “il Barone” Bossetti 


Joint Strike Fighter è 

un gioco estrema. 

mente immediato e 

divertente, realizzato 

incredibilmente bene 

dal punto di vista tecnico - per quanto riguarda la 

versione che non prevede il supporto per 3Dfx, è cer- 

tamente ai vertici della categoria. Per quanto riguar- 
da quella per il chip della Voodoo, la fluidità è eleve 
tissima anche con sistemi decisamente antiquat 

(Pentium 100, oltre alla 3Dfx). Requisiti hardware 


abbiamo capito il motivo di frasi campionate a bas- 
ginsima qualità. 
| difetti del gioco sono da imputarsi principalmente 
alla mancanza di una fase di apprendimento che 
coinvolga gi attacchi a terra da mansione principal 
del velivolo) e a una strumentazione non proprio 
intuitiva: le combinazioni e le modalità di attivazione 
degli MFD non mi sono proprio andate giù 
Per.il resto abbiamo un'eccellente manu 
campagne molto divertenti e un titolo che 
un po' da tutti gli ultimi simulatori di volo usciti negl 
ultimi tempi, proprio per i differenti modi di impiego 
del caccia su cui ruota il titolo. Il realismo è piuttosto 
alto per entrambe i modelli di velivolo implementati, 
sebbene la resa dell'effetto derivante da manovre a 
gravità elevate 0 troppo basse (l'afflusso di troppo 
cervello del pilota, che rende l'immagine 
visiva tutta nera o tutta rossa), poteva indubbiamente 
essere realizzata molto meglio. 
Non manca ovviamente il supporto al multiplayer, 
che prevede tutti i tipi di connessione pos 
conca) ne, dal punto di vista dell'immediatezza 
ito titolo si pone a metà strada fra il capolavoro 
dei DID e l'-22 Raptor, che ha comunque un senso 
e potrebbe essere acquistato da molti appassionati. 


H A R D W A R E 
Oltre a Windows 95 e 16 mega di memoria, sono ri- 
chiesti almeno una settantina di mega sull'hard disk, 
una scheda video più che decente e almeno un Pen- 
tium 90; per la versione senza 3Dfx è raccomandato 
un Pentium 133, sebbene per utilizzare le risoluzioni 
elevatissime (1024x768) il manuale consigli un Pen- 
tium 2. La 3Dfx rende superfiuo un processore molto 
potente: un 133 è più che sufficiente e sul mio 200, 
anche alla risoluzione 800x600 sono andato vera- 
mente liscio come l'olio. 
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cor SEA/ACCOLADE per PE 


Sono passati dieci anni dal primo Test 
ME Drive. senza dubbio uno dei giochi per C64 
che, all'epoca, mi aveva appassionato di più. 
L'impostazione davvero originale di questa 
serie, che vi vede alle prese con un sogno quasi 
proibito, ovvero guidare super-macchine da 300 
all'ora su strade pubbliche, con tanto di traffico e 
polizia, è indubbiamente sempre stato il suo punto 
di forza, pienamente confermato anche dal bellissi» 
mo secondo capitolo, The Duel. All'epoca del terzo. 
usavamo ancora i 386, e Test Drive 3 venne osanna- 
to soprattutto per il grande realismo che offriva aì 
giocatori: si poteva persino entrare nelle costruzioni 
presenti sul ciglio della strada, ad esempio per anda 
re a infastidire le galline in un pollaio. Dopo anni di 
silenzio, poi, la Accolade è tornata alla carica ripe 
scando il famoso "brand name” per un blando gio 
chino di guida fuoristrada, Test Drive Off Road 
appunto, che poco aveva da spartire con | suoi illu 
stri predecessori, Tutto lascia pensare, invece, che ll 
gioco recensito in queste due pagine possegga dav. 
vero il pedigree giusto, e discenda in maniera più o 
meno diretta dai primi tre, vetustì capolavori della 
saga. 
E' passato tanto tempo: sono cambiate le macchine. 
è stata rivoluzionata la grafica e anche l'impostazio- 
ne generale del gioco mostra | segni dei cempi: forse 
perché marchiato indelebilmente dal simbolo Elec- 
tronic Arts, questo TD4 è di stampo molto più ame 
ricano di quanto non fossero | primi tre, a partire 
dalla scelta delle vetture. Non c'è l'ombra di una 
Ferrari o di una Porsche, e abbiamo invece dieci 
bolidi “100% yankee", suddivisi in due gruppi (super- 
sportive moderne e muscle car anni '50) che vi ven 
gono meglio illustrati dall'apposito box. Anche la 
struttura di gioco, o per meglio dire il gameplay, è 
diventata più rissosa, più corsaiola e meno simulati- 
va, sulla scia di recenti successì come Need for 
Speed e San Francisco Rush. Non a caso il team di 
sviluppo del gioco, i Pitbull, non è quello dei primi 
Test Drive, che è invece passato proprio alla serie 
Need for Speed, in un incrocio di programmatori 
veramente intricato. La classica linea tematica dei 


STEST'DRIVE. 


tracciati, secondo nazionalità, è rimasta, addentran- 
dosî però nel particolare cittadino, visto che in TD4 
abbiamo la possibilità di scorrazzare per le strade di 
San Francisco, Berna, Kyoto, Monaco, Keswick e 
Washington. Ciascuna di queste locazioni presenta 
due piste, anche se solo le prime saranno disponibili 
inizialmente; non mancano comunque | circuiti 
nascosti e la possibilità di correre in notturna e al 
contrario, Per sbloccare tutte queste chicche dovre- 
te provarvi forti e decisi nelle varie Coppe di Test 
Drive 4, che sono appunto quattro, con un crescen- 


TRA PASSATO E PRESENTE 


Sette macchine americane su dieci, in que- 
sto Test Drive 4, senza contare che non ho 
assolutamente idea della provenienza della 
TVR Cerbera, e quindi potrebbero anche 
essere otto. La presenza delle muscle car 
non è una novità, visto che già al tempo 
The Duel erano disponibili in forma di 
data-disk. Ci sono, comunque, cinque boli- 
di supermoderni e cinque classiche alla 
Grease; a tenere alto il nome della tecno- 
logia anni '90 abbiamo Dodge Viper, TVR 
Cerbera, Jaguar XJ220, Nissan 300ZX e 
Chevrolet Corvette 1998. Per chi invece 
vuole giocare a “Chicken” e ascoltare Elvis 
a tutto volume ci sono Shelby Cobra, Ply- 
mouth “Hemi” ‘Cuda, Chevrolet Camaro 
ZL-1 Coupé, Chevrolet SS454, Chevrolet 
ZL-I. Non pensiate che, soltanto perché 
attempate, queste macchinete non possa- 
no tenere testa ai mostri da 400 cavalli di 
cui sopra: vi basti sapere che la macchina 
più veloce del gioco è la Jaguar, cui però la 
fiammante Camaro paga soltanto 20 chilo- 
metri orari di velocità (330 contro 350). La 
più lenta poi, manco a dirlo, è la Corvette 
1998, capace di “soli” 270Km/h di velocità 
di punta. Le vetture sono piuttosto detta- 
gliate graficamente e hanno anche delle 
divertenti targhe, anche se la differenza a 
livello di maneggevolezza e controllo è 
piuttosto limitata. 


te livello di difficoltà. Per dare un gusto un po' spe- 
ziato al tutto, poi, c'è anche la modalità Dragster, 
breve ma intensa: scegliete la vostra macchina, quel- 
la dell'avversario e lanciatevi su un rettilineo di 400 
metri per vedere chi arriva primo. Bello, no? 

L'aspetto grafico del 
gioco è indubbiamen- 
te accattivante e i cir- 
cuiti sono piuttosto 
dettagliati in relazione 
alla loro ambientazio- 
ne: ciò significa che in 
Inghilterra piove e 
incontrate un sacco 
di Mini, in Svizzera c'è 
la neve e una flotta di 
Mercedes, e a San 
Francisco fate su è giù 
per le Pacific Heights 
sperando di non 
andare a rovinare 
contro qualche pick- 
up all'incrocio 
seguente. Il modello 
fisico delle vetture è 
invece piuttosto gros- 
solano e, purtroppo, 
è presente il tremen- 
do “effetto piuma”, 
cioè quello che inne- 
sca la vostra macchi- 
na quando si capotta, 
rimbalzando qua e là 


come se pesasse quattro etti e fosse fatta di gomma, 
piuttosto che di lamiere. In puro stile Test Drive, 
poi, c'è l'immancabile volante della polizia, che vi rie- 
sce e a stare alle calcagna fin vero i 160/170 all'ora, 
superati i quali si arrende alla vostra cavalleria. Le 
strade sono ovviamente pubbliche e quindi popolate 
di veicoli di ogni foggia e dimensione che viaggiano, 
spesso e volentieri, in direzione opposta alla vostra, 
oppure si immettono fregandosene della precedenza 
da stradine secondarie assolutamente invisibili: capi- 
rete quindi come il capottamento sia esperienza 
piuttosto frequente in TDA, anzi fin troppo, vista la 
facilità con cui si perde il controllo del mezzo al 
minimo impatto. Insomma, i fasti gloriosi della serie 
Accolade non sembrerebbero pienamente rispettati: 
al commento l'ardua sentenza. 

Jacopo Prisco 


Da grande appassio- 
nato della serie quale 
sono, attendevo Te: 
Drive 4 con impazien- 

‘soprattutto dopo 
l'ottima impressione 
che mi aveva fatto allo scorso E3 di Atlanta. Purtrop- 
po, tutte le mie aspettative sono andate disattese, 
visto che questo TD4 non aggiunge proprio niente al 
genere dei giochi di guida e, quel che è peggio, non 
raccoglie in nessun modo l'eredità dei suoi legger 
darì predecessori. Sembra di giocare a un inci 
tra The Need for Speed e San Francisco Rush, e si è 
persa la magia dei primi due capitoli della serie, che 
davano veramente la sensazione di poter provare di 
persona dei bolidi da centinaia di milioni su strade 
pubbliche. La grafica fa la sua scena, ma è afflitta da 
un clipping assolutamente inaccettabile; la giocabi- 
lità è scarsa, per via di un modello fisico delle vetture 
davvero superfici raltro ben poco differenziato 
Jacchina all'altra; i percorsi, seppure ben 
sono piuttosto banali, almeno per quanto 
riguarda i tracciati in se stessi. E' poi evidente che 
questo gioco, pur di essere pubblicato in tempo per 
è stato terminato un po' 
osservando il file Read- 
presente sul CD: rispetto alla prima stampa del 
inuale sono infatti cambiate diverse cose, come lo 
spazio occupato su disco (da 100 a ben 260MB) o il 
numero di giocatori massimi in modalità multiplayer 
(da 8 a 6), e altre piccolezze (come la necessità che 
tutti i giocatori del network utilizzino la stessa versio- 
ne, software 0 3DA): tutte cose che 
come il team di sviluppo abbia dovuto li 
di corsa nella fase i realizzazione del gioco. 
Inoltre, cosa ancora più grave, i concorrenti coman- 
dati dal computer sono molto stupidi, tanto che arri 
vano ad accodarsi l'uno dietro l'altro nel caso si ver 
fichi un incidente in una strada stretta, restando poi 
impre piuttosto raggruppati, così che vi può capita- 
re di essere primi e di perdere cinque posizioni in un 
colpo solo alla prima sbandata. Insomma, un vero 
ino one- 
fino a che non 
avete provato tutti i circuiti disponibili. Francamente 
mi sembra un po' poco. 


Se non avete la 3Dfx è meglio che lasciate perdere: 
se l'avete vi basta un P90 con 16MB di RAM, ma 
state pronti a liberare spazio su disco, perché se la 
versione software richiede 230MB, quella per 3Dfx 
ne vuole ben 260, senza contare che nonostante 
questo il gioco swappa (anche con 32MB di RAM) e 
richiede quindi un'ulteriore trentina di megabyte | 
beri. Esoso? Fin troppo. 
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Benvenuti nelle 
Guerre Spazia 


I-WAR 


Ogni contatto tra due esseri umani 
con interessi in gioco può generare 
conflitti violenti. 

E' una realtà che si vorrebbe veder 
sparire nel futuro. Ma in 1-WAR non 
è così. L'espansione verso le stelle ha 
fatto peggiorare le cose, spezzando 
in due il genere umano: da una 
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parte la federazione terrestre, dall’al- 
tra gli indipendentisti delle colonie. 
1-WAR simula i combattimenti spa- 
ziali che conseguono a questa situa- 
zione. Il giocatore deve risolvere 
enigmi, usare la propria immagina- 
zione, il coraggio, l’astuzia. 


Dovrà essere pilota per calcolare le 


Manuale in italiano. 
Requisiti tecnici: Pentium 90, 16 Mb Ram. 


giuste rotte, cannoniere per lanciare 
missili combattere coi laser e come 
ingegnere dovrà riparare i danni 
alla navicella. 

1-WAR offre grafica 3D e sonoro da 
meraviglie ed una simulazione del 
volo impressio- 


spaziale davvero 


nante. 


Qualità Interatti 
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Che simpatia questi Uomini In Nero... non 

. solo si vestono da becchini e vanno in giro 
a “neuralizzare" la gente (se non capite, 

vedete il box) ma si appostano anche fuori 

dalla redazione come i buttafuori di una discoteca 
per fighetti, scegliendo chi può entrare e chi invece 
può entrare, a loro insindacabile giudizio. Per fortu 
na c'è il telelavoro, e si può scrivere a casa. Va be' 
lasciamo da parte frizzi e lazzi che non possono che 
mettere a nudo la mia involuzione cerebrale e pas- 
siamo all'autopsia di questo titolo, che ho veramen- 
te esaminato in lungo e in largo. Cominciamo da una 


disanima tecnica delle più approfondite: questo è un 
gioco. Come prima affermazione è già qualcosa di 
molto impegnativo: ma voglio esagerare e dirò pure 
che si tratta di un gioco d'avventura. Ma non è finita 
qui! Abbandono ogni remora e confesso che MIB è 
un gioco d'avventura con visuale in terza persona e 


un motore poligonale che - fatte 
le debite proporzioni tecnologi» 
che - è in tutto e per tutto simi- 
le a quello di quel grandissimo 
capolavoro (più ci penso e più 
lo rivaluto) che fu Alone in The 
Dark. Urca, vi sento già dire, ma 
si parla di anni e anni fa! E infatti 
le differenze ci sono eccome, e 
ora ve le sciorinerò con cura e 
dovizia di commenti, come le x 
lenzuola di Dolores Claiborne 
d'inverno al gelo (e se non la 
capite, non vi resta che ripassa- 
re Stephen King). 

Partiamo dai miglioramenti che 
questi anni di sviluppo tecnolo- /, 
gico hanno consentito di appor- 

tare a un motore 3D che, come 

ho detto, risale ai tempi del 

“cretaceo tridimensionale" 

ovvero quando la terza dimen- 

sione - soprattutto in ambito di avventure grafiche - 
era qualcosa di pressoché inedito. Innanzitutto il 
numero di poligoni è cresciuto di almeno un ordine 
di grandezza: se Carnby, il protagonista di Alone in 
the Dark, era noto anche con l'appellativo di “uomo 
dalle mani a punta” (dato che le sue dita erano pra- 
ticamente triangolari) i personaggi di MIB possono 
vantare un dettaglio molto superiore e di conse- 
guenza un aspetto meno spigoloso. Certo, siamo 
lontani dagli ultimi arcade in soggettiva, ma del resto 
è anche vero che qui stiamo parlando di un altro 
genere. 

Un'altra differenza non da poco è la texturizzazione 
dei modelli, ovvero il fatto che ognuno dei triangoli 
che li compongono non è più riempito di un solo 
colore bensì ricoperto da un'immagine bitmap: 
l'esempio più lampante, come potete ben vedere 
dalle foto, sono i volti dei tre agenti MIB che sono 
stati resi davvero ottimamente. 

Le buone notizie continuano se parliamo delle ani- 
mazioni, che in generale sono davvero ben fatte, e 


Proteggono la terra 
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dire che non lasciano 
neppure avvicinare 
Gaburri e il Du’'Spaghi 
all’orbita terrestre! 


raggiungono il top se rivolgiamo la nostra preziosa 
attenzione ai giochi di luce: questo infatti è uno degli 
aspetti più riusciti del gioco. Spesso vi capiterà di 
notare come lo stesso volto del personaggio che 
state comandando passi realisticamente dalla luce 
all'ombra se camminate accanto a una fonte lumino- 
sa. Bello, non c'è che dire. 

Strano a dirsi, ma oltre a tutti questi ovvi migliora» 
menti c'è anche qualcosa che, rispetto alle avventur 
simili del passato, è peggiorato: forse si tratta di par- 
ticolari che non interessano a nessuno, ma mi sem- 
bra giusto far notare un paio di cosette. Innanzitutto 
il salto è realizzato abbastanza male: non è pratica- 
mente animato, e questo fa sì che l'agente compia la 
sua brava parabola nell'aria stando rigido e impettito 
come un carabiniere durante una visita del Presiden- 
te. Potete ben immaginare come la cosa sia alquanto 
ridicola. Ma la cosa che più mi ha dato fastidio è la 
non raggiungibilità di ogni punto visibile sullo scher- 
mo. Mi spiego meglio: talvolta sembra che ci siano 
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dei muri invisibili che ci impediscono di arrivare in 
locazioni che, a giudicare da ciò che vediamo, sono 
invece perfettamente sgombre e che, a rigor di logi- 
ca, dovremmo essere del tutto in grado di esplorare 
a nostro piacimento. È chiaro che ci sì rende ben 
presto conto che quelle zone letteralmente “non 
esistono" per il gioco, e quindi possiamo rivolgere 
altrove i nostri tentativi, ma ciò non ostante (forma 
arcaica di rara eleganza) la cosa infastidisce non 


Certo questo rende gli scontri 
molto più facili a patto che abbiate 
una riserva di pacchetti curativi, 
ma bisogna dire che è un po' 
assurdo. Del resto si è sempre 
fatto così, da Duke Nukem fino a 
Tomb Raider (nel quale la bella 
Lara poteva aprire lo zaino e 
curarsi anche nel bel mezzo di un 
salto mortale), quindi suppongo 
che la cosa vada bene a tutti. 

La disanima tecnica del gioco 
volge al termine: mi resta da citare 
solamente il parlato, che come 
potete intuire ricopre un ruolo 
relativamente importante, trattan- 
dosi di un tie-in (ovvero di gioco 
basato su precedente film). lo ho 
provato la versione italiana, e 
devo dire che non è troppo male: 
l'inflessione è quella giusta, e 
anche le frasi spesso sono diver- 


ssh 

ts 
poco. Non parliamo poi del fatto che può succedere 
che una determinata zona appaia libera e sgombra, 
ma quando cerchiamo di raggiungerla la telecamera 
cambi inquadratura cosicché non possiamo più anda- 

| re dove ci eravamo proposti, con relativo spreco di 
tempo e frustrazione prima di rendersi conto che la 
locazione è inesistente. Tutto questo non accadeva 


_* nel capolavoro Infogrames, nel quale il giocatore 
poteva scorrazzare ovunque in lungo e in largo "a 


suo bell’agio” (uuhhh, Gaburri si supera: sembra 
|| Cervantes) 

Ma ora basta con i paragoni col passato, in meglio o 
in peggio che siano: passiamo a esaminare gli aspetti 
unici di questo Men in Black, onde passare poi in 
batta all'analisi del gameplay vero e proprio e della 
trama. 

Innanzitutto è da segnalare che, per essere 
un'avventura, in MIB si menano parecchio le mani 
Questo pone sul piatto la questione dei comandi 
che come sapete sono una componente fondamen- 
tale di ogni gioco in cui l'azione sia più frenetica di 
quella degli scacchi. In MIB il controllo si esercita 
tramite la tastiera, utiliz» 
zando più tasti di quanti 
siano normalmente sfrutta- 
ti nei giochi del genere. 
Devo dire, comunque, che 
la posizione e le diverse 
combinazioni sono ben 
concepite e che dopo 
poco tempo vi muoverete 
senza alcun problema, 
anche durante le fasi più 
concitate. Una delle cose 
che mi ha infastidito del 
combattimento è che si 
può comunque interrom- 
perlo sul più bello e curar- 
si, utilizzando i medikit che 
si trovano in giro qua e là 
come se fosse Doom. 
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ome ho detto il meccanismo e 
animazione dei salti sono una 
delle cose meno riuscite di 
motore gioco. 
direbbe, a giudicare dalla sua 
postura, che ll futuro 

trovi a mezz'aria 


agente J si 


Una posa piasti 
nostro servizio giornalisti 
parte dell'agente K in piena mis 
Vestiti di Prada. 
Scarpe: Gusella. Occhiali Ray-Ban 
e cravatta Krizia Uomo, 

avo la cosa più importante 
arma è Un mi lusiv 
MIB, ll famosi 
riverberato”. Carism 


a, a benefi 


lone artica. 


Dimenti 


arbonizzatore 


Eccovi qui una breve rassegna delle armi a vostra disposizio- 
ne. Non dimenticate di scegliere quella che preferite prima 


della partenza per ogni missione! 
quale James Edwards non è 


—-- 
ancora agente MIB, e come 


ogni normale poliziotto è armato di una pistola automatica) 
l'avrete sempre con voi come arma, come dicono gli informa- 
tici, “di default 


La pistola d'ordinanza 
dell'agente in nero: è dotata di 
cellule energetiche ricaricabi- 
” e fa un po' male, ma mica 
tanto. Eccetto che nella prima 
missione introduttiva (nella 


Questo aggeggio piccolissimo 
ha il buffo nome di “grillo 
tonante”. Anche se il nome 
ricorderebbe un'arma tradi- 
zionale degli indiani Cheyenne, 
si tratta invece di un concen- 
trato d'alta tecnologia che può 
fare molto danno. Occhio al 
rinculo perché è veramente potente... più del cannone al pla- 
sma! Strano, eh? Mah. 


App — 
B 


Il Deatomizzatore serie 4 è un 
po' come la pistola d'ordinan- 
za, solamente più grosso e più 
(A cattivo. È una delle armi più 


veloci, in termini di frequenza 

di fuoco, tra quelle in dotazio- 
ne. Il manuale favoleggia del rischio di surriscaldamenti o 
esplosioni, ma francamente credo che sia tutta scena: in com- 
penso dice che gli agenti MIB vanno fieri del loro deatomizza- 
tore, per la sua funzionalità ma soprattutto per la “linea 
aggressiva”. Sarà disegnato da Giugiaro? 


Il fucile Pulsar è la prima arma 
della linea “a impulsi” (presen- 
tata a Parigi da Christian Dior) 
ad essere introdotta nell'org: 
nizzazione, Si scade nel ridico- 
lo quando sì afferma che il suo 
funzionamento è basato su “raffiche violentissime di energia 
compressa” (sic), ma per il resto si tratta di un'arma pratica, 
funzionale ed elegantemente ‘in pandan” col vestito nero 
(no, non con le camicie del Bossetti...). 


Il cannone Pulsar, lo strumei 
to di morte più efficace mai 
visto sul pianeta Terra, non è 
altro che la versione potenzia- 
ta e a tre canne del fucile omo» 
nimo. Tre canne.., un canno- 
e tre agenti vestiti come i Blues Brothers. Con una simile 
combinazione, è strano che non si siano già allertati i corpi 
d'assalto antidroga americani! 


«a 


La mia arma preferita, il “car- 
bonizzatore riverberato"! Già 
il nome è tutto un program- 
ma, ma pensate che contiene 
un nucleo di materia organica 
intelligente. Per questo moti- 
vo se funziona male non si 
limita a incepparsi o esplodere: può diventare non aggressivo 
ed emettere solo musica classica o sviluppare autocoscienza e 
ribellarsi ai padroni. 


Il neuralizzatore serve per can- 
cellare la memoria degli umani 
che hanno avuto incontri con 
alieni: nel gioco mi è sembrato 
di capire che si limiti a paraliz- 
zare chi ha intenzioni ostili nei 

vostri confronti (cioè, si appresta a ridurvi in polpette). Men- 
| zione d’onore per l'agente L, l'essere umano più neutralizzato 
di tutti i tempi. 


tenti (come “ho sempre desiderato farlo” dopo aver buttato giù una 
porta a calci, oppure “non mi pagano abbastanza per questo" durante un 
faticosissimo combattimento). Purtroppo talvolta il parlato è fuori sin- 
crono e anche assurdo, soprattutto quando venite uccisi: che senso ha, in 
piena sequenza di morte, sentire il personaggio dire “questa roba è inuti- 


le” © "bel ringraziamento”? Comunque tutto som- 
mato quest'aspetto è positivo, 

Sono quasi cinquemila caratteri (i famosi 5 kappa) 
che descrivo l'aspetto tecnico del gioco, ed è quasi 
giunta l'ora di passare ad altro, ma prima voglio dirvi 
dell'unico problema che ho incontrato: sì tratta dei 
caricamenti da CD sperimentati durante il primo 
periodo di gioco, quando avevo installato solo 50 
mega su disco duro. Ogni volta che entravo in una 
locazione nuova, cioè mai visitata, il gioco si blocca- 
va per qualche istante per caricare la nuova stanza - 
una cosa alquanto fastidiosa, ma “fisiologica” e in 
nessun modo conside- 
rabile come bug. 
Quando però sono 
arrivato alla fine della 
prima missione, è par- 
tita una coinvolgente 
musica in sottofondo, 
prima assente: sto 
parlando di un file 
wav, non di una trac- 
cia audio. Nonostante 
l'apparente assoluta 
indipendenza tra le 
due cose, a questo 
punto il caricamento 
da CD è rallentato 
così tanto che per 
passare da una stanza 
all'altra ci mettevo 10 


secondi 0 E questo anche se si 
trattava di locazioni già visitate... vi potete 
immaginare che pena è diventata giocare, e 
il relativo imbruttimento che si è impadro- 
nito di me. Per farla breve, c'è stato un 
intenso scambio di e-mail tra me e l'helpli- 
ne della Gremiin (incredibilmente celere e 
disponibile nella risposta), che mi ha rassi- 
curato circa l'assoluta anormalità della cosa 
(nel senso che non si tratta di un bug cono- 
sciuto). A questo punto ho reinstallato il 
gioco, scegliendo questa volta l'installazione 
completa da 300 mega, e tutto è andato 
per il meglio. Quasi certamente sì tratta di 
un'idiosincrasia del mio PC, dal momento 
che su altri computer non si è verificato 
alcun problema, ma ci tenevo a farvelo 
sapere, anche perché con l'installazione 
completa il gioco gira comunque molto 
meglio. 

Ma adesso basta con la tecnica, è venuto 
veramente il momento di occuparsi del 
gioco vero e proprio, inteso come game- 
play. In un'avventura, anche una nella quale 
l'elemento d'azione sia presente come in 
questa, ciò significa essenzialmente qualità 
degli enigmi, interfaccia e wrama 

Per quanto riguarda la prima siamo su livelli 
medio-facili: non ci sono punti particolar- 
mente scabrosi (nel senso di difficili, che 
cosa avete capito?), e tutto è reso ulterior- 
mente facile dal momento che spesso gli 
oggetti vengono usati in maniera automati» 
ca. Ad esempio, se cercate di aprire una 
porta chiusa a chiave e avete con voi la 
chiave stessa, l'agente MIB che state imper- 
sonando la userà automaticamente. Un 
altro esempio è dato dall'utilizzo automati- 


co (su voi stessi) di una siringa di siero che {| 


trovate nella prima missione, indispensabile 
per non rimanere contaminati da un morbo 
alieno. Purtroppo, con una certa frequenza. 
le difficoltà del gioco (con relativo “blocco 
del giocatore, che non sa più che pesci 
pigliare) derivano da uno dei più grandi 
difetti del gioco: la “rilevazione dei contat- 
ti” tra voi e gli oggetti. Con questo mi rife- 
risco al fatto che a volte è veramente dil 
cile prendere qualcosa, anche se vi ci trova- 
te proprio sopra; per questo motivo vi 
capiterà di perdere per strada degli oggetti preziosi 
per il proseguimento dell'avventura 0 di dover suda- 
re sette camicie (quel che è peggio, camicie del Bos- 
setti) per fare una cosa, senza che ci siano altri 
impedimenti che quello che ho descritto. E tutti 
sapete come sia frustrante quando, in un'avventura, 
sappiamo benissimo cosa vogliamo fare, quali oggetti 
cì occorrono eppure non riusciamo a farlo per 
motivi indipendenti da noi. Comunque non voglio 
dare l'impressione che il difetto che ho qui descritto 
rovini il piacere del gioco 0 cose simili: non mi è 
accaduto che qualche volta, anche se è vero che si 
tratta di qualcosa di abbastanza irritante. 
Sovvertendo tutte le regole del bel recensire, da 
poco formalizzate anche dall'Accademia della 
Crusca, tocco per ultimo l'argomento del plot o 
trama che dir si voglia. E dico subito che l'ho tro- 
vata abbastanza intrigante. Nella prima missione, 
per esempio, arrivate in una stazione di ricerca 
sperduta nei ghiacci artici senza avere alcuna idea 
di ciò che è successo al gruppo di scienziati che 
avrebbe dovuto darvi il benvenuto e invece è 
scomparso, A poco a poco mettete insieme i vari 
indizi lasciati dai malcapitati, ricostruendo l'acca- 
duto in modo abbastanza naturale (e facile), ed è 
superfluo specificare che ci sono di mezzo gli 
alieni. Le cose si fanno più complesse nella 
seconda missione, ambientata nelle Amazzoni, 
ma non voglio dirvi di più per non rovinarvi il 
gusto. 
Ah, dimenticavo: prima del gioco vero e proprio 
c'è una piccola sezione, la cui prima parte costi- 
tuisce il demo incluso sul Silver Disk n. 35, che 
racconta il primo incontro di James Edwards 
con un alieno. Si tratta praticamente di un tuto- 
rial, per brevità e facilità, e l'ho trovata un 
‘’bonus’ gradevole. 
Ma insomma, a differenza di tanti altri tie-in, que- 
sto Men in Black ha le qualità per imporsi anche 
come videogioco? Ve lo direi anche subito, ma ci 
dovremmo lasciare: per questo motivo ho scrit- 
to per voi anche il commento (eh). 


Men in Black è un 
buon prodotto e 
un'avventura tutto 
sommato divertente, 
anche se forse un po' 
facile. Forse i pro- 

jrammatori hanno pensato che, data la sua natura, 
8 abbia un certo richiamo anche sui videogiocatori 

meno smaliziati, e per questo hanno pensato di 

“volare basso” con gli enigmi: comunque non frain- 

tendetemi, non si tratta certo di una cosa che finirete 

nel giro di qualche ora. Del resto non è che ultima- 
giochi in grado di durare mesi se ne faccia- 
per cui archivierei il disco 
nza spendere altre parole. Tutto il resto è abba- 
stanza buono, pur non essendoci nulla in grado di far 
gridare al miracolo: il plot è intrigante, la realizzazio- 
ne discreta, anche se non esente dai difetti che vi ho 
descritto nella recensione. 

Il problema più grande del titolo in definitiva non 

risiede in qualche carenza interna, grave pecca o bug 

in grado di far allontanare anche il giocatore più ben 
posto: si tratta più che altro della qualità delle 

avventure uscite in questo ultimo periodo. So che è 

ingeneroso, e forse ingiusto, ma non si può evitare di 

pensare che poco fa sono usciti due grandi capolavo- 

ri come Blade Runner e Monkey Island 3. Bisogna 
dire comunque che MIB è un titolo diversissimo da 

questi due, sia tecnicamente che per atmosfera, e 

quindi potrà ben darsi che trovi degli estimatori - 

soprattutto tra quelli che hanno apprezzato molto il 

film - anche in presenza di due “compagni di scaffa- 

le” scomodi come quelli citati. 

Che cosa posso di 

basso, io mi sono divertito abbastanza a giocarlo, e 

non dimenticate che il mese scorso abbiamo incluso 

il demo su uno dei due CD. Ho detto tutto, non mi 

rimane che salutarvi. 


È richiesto un Pentium 100 con 16 mega di RAM, 
schede sonore varie e cotillon. Il lettore CD-ROM 
farà bene ad essere almeno 4X (ma c'è qualcuno an- 
cora che ce l'ha?). Per quanto riguarda lo spazio su 
HD, si va da 9 mega per l'installazione minima a cir- 
ca 50 per la normale. Tenete presente che, dati i pre 
blemi cui ho accennato nél corso della recensione, è 
molto meglio se vi organizzate per dedicare a MIB i 
300 MegaBytes dell'installazione completa 


DELPI 


E così veloce che 
mette tutti in fuorigioco. 


ACTUA SOCCER 2 


ll “fenomeno” del Campionato di Calcio 
Simulato è ACTUA SOCCER 2 ! 

E° come vedere giocare il Brasile di 
Ronaldo: velocità, schemi, tattica, spet- 
tacolo e gli avversari... sempre in fuori- 
gioco! ACTUA SOCCER 2, infatti, è il 
massimo per gli esperti intenditori di cal- 


PC CD-ROM 


TUITI | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


emer te 
(Torsana www.leaderspa.it 


cio che amano i simulatori spettacolari 
ma impegnativi che offrono una certa 
complessità e varietà di gioco. Solo 
ACTUA SOCCER 2 presenta anche scena- 
ri e situazioni di gioco difficili da risolve- 
re dove la vostra squadra per vincere 
dovrà dare il massimo! ] numerosi settag- 


Programma e Manuale în italiano. 
Requisiti tecnici: Windows ‘95. Processore: minimo Pentium 60, 
consigliato Pentium 100, 16 Mb di memoria. 


gi a disposizione, i differenti livelli di dif- 
ficoltà, la perfetta giocabilità rendono 
ACTUA SOCCER 2 il prodotto perfetto 
per ricreare gli scontri ad “alta tensione” 
del Campionato Italiano o per mettere a 
confronto le squadre nazionali protago- 


niste della Coppa del Mondo. 


Qualità Interattiva. 


BRODERBUND/THE SMOKING CAR per PE 


L be Castie 


Venerdì 24 Legio 1914, 
Parigi. 
Sera. 


Caro amico, finalmente! Oggi Sophie e io 
E 20000 iniziato i nostro viaggio verso Est. 
via da Londra e Parigi, da noi viste fino alla 

nausea, verso un futuro sconosciuto. La 
sensazione di libertà è inebriante. Sicuramente, 
anche le persone più insensibili non sanno resistere 
all'emozione del viaggio: il clamore e il brusio di 
Gare de l'Est le occhiate furtive dei passeggeri men- 
tre si scrutano gli uni con gli altri (tre giorni posso- 
no essere davvero lunghi da passare ammucchiati in 


La fiaba dell'Uccello di Fuoco è una delle motte letture. 
chjvitoccheranho darante)l'avventura; inigenere non 
‘soho necessaria al finiirisolutivis ma in questo caso è 
elata la:soluzione dell'eniama dell'Ucoello di Fuoco, 
daterminante per:giungere.alla splendida conclusione, 


L'Uotto di Fe 


Gp ct, i fa fat. l'Hto 
sc vedra nn desti da prole va 


vd Re dae allora a ci on 


queste eleganti carrozze); e il momento irripetibile 
in cui il ereno inizia a muoversi. il ritmo crescente. 
la campagna che comincia a balenare velocissima e 
il passato lasciato alle spalle. 

Ah, com'è bello viaggiare e com'è strana la gente 
che si incontra! 

C'è un adiposo uomo d'affari tedesco con una 
berretta rossa; parla a voce alta al camerieri e si 
accarezza il bavero della giacca con dita grassocce 
Nel corridoio ho incontrato un giovane cupo e 
sciatto, russo a quel che 


La visuale è in prima persona 
è, dato che. il treno è un loco 
Stretto per definizione, spesso 
8 Volentieri Vi troverete e con- 
tatto ravvicinato con | passeg- 
qeri; gente di ogni razza e rel 
ione; nel caso reffigurato non, 
Sarebbe neppure una cattiva 


idea, salvo.Il fatto che la 


signorina; in questione, 
(Sophie) ha gusti nettamente, 
differenti e preferisce la sua 
amica Rebecca alla vostra 
‘affascinante presenza. 


Uno degli aspetti, meglio implementati di 
quest'avventura grafica è la non Iinearità; in 
quasi tutte Je situazioni Ingerbugliate; le 
soluzioni possono essere differenti; tutte 
‘assolutamente realistiche e mon necessaria- 
mente immediate; In questo caso; dopo aver 
‘scippato l'uovo dioro dalla stanza di e (1 
‘nome l'ho) censurato per. non rovinervi 
l'avventura), ho udito la voce della ragazza 
‘Chie itornava in'stanza; che fare, che fare?. 
Esco dall'altra parte, tanto l'anziano, conte 
‘non può OpDONTE questa gran resistenza. 


Ecco, l'oro. che || tedescacclo, 
desiderava; 62 non riuscirete a 
mostraralielo prima di Verina, 
ll magnate delle armi abbane 
donerà il ireno:con la merce è 
gii‘indipendentisti serbi sea 
prenderanno con vol, A quel, 


punto, sarà Inutile esordire 
Con un “dietro a vol; una 
Scimmia artre testel; dato 
che ilitono è decisamente pù 
serio e la pugnalata nel ventre. 
non ve la leva nessuno. 


credo; portava molto solen- 
nemente con sé una copia di 
“Così parlò Zarathustra” 
Nel nostro vagone ci sono 
altri due russi, un anziano 
gentiluomo che viaggia con 
un'adorabile ragazzina 
Madame Boutarel dice che è 
un Conte, una specie di 
cugino dello Zar (almeno così credo, visto che il 
suo inglese non è molto meglio del mio francese) 

Ho dimenticato di menzionare Madame B. Lei e il 
figlio sono nello scompartimento accanto al 
nostro, con il marito tra i piedi poco più in là (che 
bello il matrimonio!). M. Boutarel è un ingegnere e 
li sta portando a vivere in qualche piccola città 
della Persia. Madame B. digrigna | denti quando 
parla di lui, enfatizzando l'importanza del lavoro 
del marito. Le ho detto che potrebbe non essere 


Eee. 


oe; =o ;p 


Tra una fase di gioco e la suc- 
cessiva, potrete ammirare scorci 


di ‘come questo; tutto sà 
secondo il taglio poetico che 3 
contraddistingue l'intera realiz- del 
zazione. a 
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L'Orlent Express visto 
dall'alto; fa posizione, 
non è tra le più como: 
dee 


così male come lei si 
aspetta, anche se, 
7 naturalmente, sarà 
forse peggio. Alme- 
no nel deserto, suo 
figlio potrà fare 
"tutto il chiasso che 
vuole senza distur- 
bare nessuno. 
Madame Boutarel ha anche detto che un vero 
harem, con tanto di eunuco, viaggia nel primo 
vagone. Non è che li sì sia visto un granché. 
Sophie dice che dovremmo intrufolarci nelle loro 
camere dopo cena, ma penso che la loro guardia 
del corpo non vedrebbe la cosa tanto di buon 
occhio, 
Proprio in fondo al corridolo c'è uno scomparto 
pieno di zingari con modi di fare rozzi e squallida- 
mente vestiti. Una è chiaramente una donna, che 
viaggia vestita come un uomo con occhi torvi e 


Una bella rosa gialla 
per voi. mia signora. 


cha, lo sapevo che quella donna era un spia. .. volete 
Sapere di chi sto parlando? Comprate The Last Express 
e.lo saprete, 


ll nostro Robert Cath è un uomo d'azione e non sì ferma 
certo davanti. a un lunario da. sfondare; in parecchie 
situazioni occorre agire in fretta, tenendo presente che | 
personaggi hanno una vita propria e potrebbero coglier= 
in fallo durante una delle vostre intrusioni lecite. 
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L'industriale tedesco vi tiene in pugno: lo scopo del suo 
viaggio è quello di perfezionare una transazione con il 
vostro amico Tyler; del quale state vestendo clandestina 
mente i panni In seguito all'assassinio. La caratterizzazione 
del personaggi è uno degli aspetti meglio riusciti dell'intera 
realizzazione: ciascuno di essi mantiene una propria linea 
di comportamento assolutamente realistica, l'imflessione 
della voce, a evidenziare la nazionalità, è la ciliegina sulla 
torta. 


Le fasl d'azione sono piuttosto fac s ratta di eliccare 
con tempismo poco primaiohe l'avversario parta 
all'attacco; prima o pol/Cath reagirà oppure qualcui 
altro provvederà a risolvare la situazione; Che succede 
50, SÌ sohiatta?iCome mel. caso /della\tine prematura, 
appare la schermata principale conio splendido orolo= 
gio a forma d'uovo sulquale è possibile cliccare per 
ritentare l'ultima azione, oppure tornare a una di quelle 
precedenti: Ilisistema di salvataggio è quindi automatico 
e voi non dovrete smanettare con i soliti menù né farvi’ 
prendere da orisi epilettiche perché temete di perdere la, 
un'espressione truce. Come possono permettersi partita 

un biglietto di prima classe? Come sono diventata 
snob! Non me la sento di chiederglielo, ma sono 
sicura che Madame B. lo scoprirà. 

Per amor di completezza, suppon- " 
g0 che dovrei menzionare l'ameri- 
cano, tale Tyler Whitney: sveglio, 
spalle squadrate e per il resto 
indecifrabile. Pensa che è arrivato 
per ultimo a treno già in movi- 
mento e ha dovuto fare un bel 
balzo dalla motocicletta che lo 
accompagnava per riuscire a salire 


La fase del concerto è una delle mle 
preferite; potrete restare ad ascolta» 
r il duetto pianoforte/volino di Kfo- 
nos, Il magnate orientale e Anna 
(della durata di dieci minuti, jn 


lempo reale) oppure uscire con pers 
messo dalla stanza e fare visita agli 
scompartimenti degli spettatori. 

Chiaramente, quello che accadrà 
successivamente dipenderà dalla 
vostra scelta. 


The Last Express è un'avventura uscita quest'estate nella sua versione britannica; il termine 
iglese” sarebbe comunque un pelo restrittivo, dato che durante il viaggio che vi porterà da 
Parigi a Costantinopoli sarete immersi in un esemplare crogiolo di 
nazionalità distinte, ciascuna rappresentata da uno o più personaggi, tutti egregiamente carat- 
terizzati (c'è un notevole lavoro di sceneggiatura dietro questo prodotto e si vede!) nel modo di 
agire e nelle inflessioni della voce. 
L'intero set di dialoghi risulta quindi completamente parlato in cinque lingue (italiano, francese, 
tedesco, serbo e russo) e i sottotitoli appaiono solamente laddove la lingua utilizzata non è 
quella principale (quindi non mettetevi le mani nei capelli: non avete bisogno di imparare il 
russo!). 
la Von italiana presenta un'ottima scelta del cast, rivelando qualche lacuna solamente sui 
due controllori per i quali la differenza tra frasi pronunciate in italiano e quelle in madrel 
(francese) è abbastanza evidente. 
Ma l'argomento dialoghi non si esaurisce qui; il punto successivo è rappresentato da un tocco di 
classe, ossia il volume delle discussioni, variabile in rapporto alla vostra vicinanza alla fonte. Il 
che significa che non è strettamente necessario osservare i colloquianti per udire ciò che hanno 
da dirsi, ma è possibile origliare dietro una porta, oppure ascoltare lo scorcio di uno scambio di 
battute durante il passaggio lungo il corridoio e decidere di fermarsi per sentire la parte rima- 
nente oppure proseguire. In altre parole, la realtà! 


L'ultimo punto è in realtà uno dei difetti della realizzazione; sto parlando dell'interazione prati- 


camente nulla in fase di colloquio, ossia della mancanza di una qualsivoglia possibilità di selezio- 
ne frase, una volta avviata una discussione. Qual- 
cuno potrebbe obiettare che la vera interattività 
nei dialoghi della avventure odierne non esiste e 
quello che si trova è in effetti uno specchio per le 
allodole, dato che le scelte differenti portano 
tutte alla medesima conclusione e non influenza- 
no un accidente. Quindi, piuttosto che operare 
una scelta di questo tipo, i programmatori hanno 
optato per un semplice “clicca e ascolta” non 
sempre attivabile (dato che non sempre c'è qual- 
cosa da dire a qualcuno); sarà, da un'avventura 
che mi porta tempo reale e non linearità sul 
medesimo vassoio, mi aspettavo anche questa 
chicca. 


DOV'E' IL TRUCCO? 


Eh lo so che siete arguti e 

so anche che avete la vista 

lunga e non vi sarà sfuggi- 

ta la singolare rifinitura 

dei lineamenti dei perso- 

naggi; sono disegnati? 

Sono digitalizzati? Ci sono 

gli attori veri nel monitor? 

Nessuna di queste conget- 

ture coglie în pieno il 

vero, ma nella loro com- 

pletezza danno una buona 

idea di ciò che è successo 

dietro alle quinte di The 

Last Express. Il trucco è 
semplice: gli attori, debitamente equipaggiati con abiti prov- 
visti di speciali bordature nere a evidenziarne le irregolarità, sono stati ripresi in varie posizioni e 
movimenti. Successivamente è avvenuta la trasposizione u con dei soli contorni, che sono 
stati succe: t ì Personalmente ho pre- 
inserimento di riprese effet- 
ti che si sposa alla 
‘opera. ll rovescio della 
‘parecchio a un perso- 
‘ottimizzato per una 
di effetto di blur 
E' una piccola caduta 


ramente colorati e ritoccati sino 


ferito questa soluzione laboriosa al già sperimentato di 
tive degli attori; se non altro perché contribuisce 
perfezione con l'atmosfera che gli autori hi 
medaglia c'è e si nota in alcune situazioni, ad' 

naggio fermo lungo il corridoio; in questo 


determinata distanza) viene scalato e la 
per un risultato assolutamente scadente in rappor 
di stile, che intacca soltanto parzialmente l'i 

Poi c'è il discorso delle animazioni, che va preso a p 
Prince of Persia? Bene, allora dovreste anche ricordarvi 
che PoP era famoso per la quantità di frame che era 
stata riservata al personaggio principale. In questo caso 
le cose vanno un poco diversamente: le animazioni in 
tempo reale (ossia quelle che potrete ammirare spo- 
standovi in prima persona all’interno del treno) sono 
realizzate tramite la tecnica di cui sopra, risultano flui- 
de e non lasciano a desiderare in quanto a frame. Per 
quanto riguarda, invece, i dialoghi e le scene animate, ci 
troviamo dinanzi a quello che in prima battuta sembra 
un clamoroso passo indietro rispetto agli odierni stan- 
dard, ma che, a una seconda occhiata, appare come una 
precisa scelta di stile: i personaggi, infatti, si muovono 
con un ridottissimo numero di frame che sfumano l'uno 
nell'altro come fumetti e lasciano stordito il classico 
amico che è passato per vedere ‘l’ultimo giochino che 
ti hanno dato”, La limitazione viaggia di pari passo con 
quella degli spostamenti (a caselle e non in tempo 
reale), ma alla fine si fa l'abitudine e riesce quasi impos- 
sibile immaginare una soluzione diversa. 


a bordo! Ma ho lasciato il meglio per ultimo: si trat- 
ta di una dark lady. un'austera Venere, che viaggia 
sola. Il controllore mi ha detto che è Anna 
Wolff, la celebre violinista; molto padrona di 
sé, solitaria, eppure è sorprendentemente ami- 
chevole con il grassone tedesco. Quanto 
dev'essere degradante essere artisti affermati e 
dover mantenere buone relazioni! Mi piacereb- 
be parlarle, ma come al solito non oso farlo, 
Ja (di troppo timida o troppo provinciale, a sentire 
Sophie 

E in sottofondo a tutto c'è il tranquillante 
suono del treno che s'intrufola nel subconscio 
di ognuno ed è una culla dolce alla stanchezza 
che ora mi avvolge. 


Tratto dal diario di Rebecca Norton, a cura di 
Massimo Svanoni 


Non è che le cose siano poi gravissime, del resto 
c'è poco da muovere, da girare. zoomare o forcare. 
Vi basterà un P60 munito di Win ‘95 e 8MB di RAM 
si (16 raccomandati), più 35MB di spazio richiesto. 
È un CD-ROM 4X e una scheda a milioni di colori. 
Scheda sonora? Sound Blaster naturalmente. È 

con questo saluuuto. Max, sto arrivando! 


€ 


Chiariamo subito una 


per molti e 
spetti che 
or ora vi vado a 
sentare; vi i questo Robert 
che, invitato a bordo dell'Orient Express dal suo 
amico Tyler Whitney, ne scopre il cadavere e, vestiti i 
suoi panni cerca di smascherare il colpevole; si tro- 
verà ben presto coinvolto in un intrigo di carattere 
internazionale che ha a che fare con la guerra in pro- 
scoppiare e che lo condurrà sino a Costanti. 
in compagnia di una nutrita compagine d 
variegati personaggi. Le due particolarità più evidenti 
sono anche le caratteristiche principali di 
The Smoking Car; le parole 
pesanti sono “prima persona” e “tempo reale”. Avete 
capito bene, l'avventura è in tempo reale e vi posso 
garantire che è tutt'altra cosa rispetto al vero o pre- 
sunto teatro virtuale che vantavano i Revolution 
Broken Sword e antenati). In altre parole, 
voi potrete anche rimanere fermi dall'inizio alla fine 6 
osservare gli eventi evolvere senza il vostro interven- 
to, il che vi porterà logicamente a fine pre: 
(non sariamente la vostra morte). In qui 
caso, il programma vi consentirà di rigiocare tutte le 
eventuali azioni che non avete portato a termine, 
modo da eliminare lo stress tipico delle avventure 
con vicoli ciechi. 
Quanto agli enigmi, posso dire che, a parte qualche 
eccezione (l'Uccello di Fuoco), non si parla di veri e 
proprì enigmi, quanto più di esplorazione e azioni chi 
del ragionevole (con la 
loenre Gpica dell'avsantara: Voglio dire” io non mi 
sognerei mai di uscire dal treno e fare due passi sul 
tetto mentre sfreccia per le campagne francesi...). Si 
tratta insomma di usare un po' di buon senso 6 poco 


Ma la vera e propria colonna portante dell'intera 
è l'atmosfera che si respira sin dai 

nimazioni che “perdono i frame" e 

lungo queste carrozze che al portano apprezzo un 


pezzo di storia; da questo punto di vista, infatti, gli 
sceneggiatori hanno riposto una cura particolare @; 
oltre alle lettere perfettamente in stile con i tempi, ai 
dialoghi ricchi di quegli eleganti modi di fare 
secolo (siamo lontani anni luce dalla demenzi 
id 3; qui i dialoghi sono seri come pure 
iche trattate - non lo comprerete per farvi sue 
risate: in altre parole, per adulti), potrete leggere il 
quotidiano con le notizie fresche e autentiche che 
avreste potuto leggere se foste vissuti nel 1914. 
Tutto questo è supportato da effetti sonori di tutto 
rispetto e musiche che, in alcuni casi Gi concerto su 
tutti), rappresentano dei veri @ propri frammenti 
d'epoca. Certo, mi potreste obiettare che 
lone è un poco limitata; voglio dire, tutta l'avventura 
svolge su questo benedetto treno e potrebbe veni- 
eppure io vi assicuro che i colpi di scena 
preparati dai ragazzi della Smoking Car sapranno 
tenervi incollati al monitor e vi porteranno a sorvolare 
© altri difetti (come qualche imperfezione 


jendo tutto quanto, vi debbo chiedere 
di trattenere il moto di disappunto che vi assalirà 
senz'altro alla prima occhiata (è un po' come guarda- 
re un film d'autore giapponese, dopo aver visto ton- 
nellate di film d'azione americani) @ di dedicargli un 
po' di attenzione; ve lo chiedo perché il mio parere è 
che The Last Express non sia qualcosa di definitivo, 
qualcosa che possa spazzare via tutta la concorren- 
za, facendo dimenticare 3Dfx e simili prodigi della 
tecnica. Però è un prodigio anche lui nel suo piccolo, 
un prodigio di originalità e una soluzione decisamen- 
te trasversale rispetto al nostro modo di intendere le 
avventure grafiche. 
mo uno spunto di riflessione di gran classe... 
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qualche 

gattoni Kilrathi e di 
umani rinnegati... 
ehi, ma chi è 
questo? Casey? Ah, 
Casey! Mai sentito. 


Un nuovo Wing Comi 
ma stavolta questa frase non vuol sol 
dire ‘un nuovo oo fapiolo della saga”, — 
visto che sono talmente tanti e tali gli 

elementi di gioco rinnovati, che Wing Comman- 

der Propechy rappresenta una specie di nuovo 
punto d'inizio per la Origin, 

ll che, volendo, è anche owvio, visto che la squa- 

|. dra di sviluppo non è più guidata da Chris 


Roberts: gente nuova, idee nuove, ame SE 
nuovo. 

E cadetto nuovo! Già, perché in WCP, sin dall'ini-. 

zio del gioco, Blair = in pensione (o catia voi 


siete Lance Casey, all 


magistrali: specialmente 


davvero bravissimo, riu- 
scendo a mostrare gli svi- 
luppi del suo personaggio 
con il procedere della 
trama... Ormai inutile 
n lare di Mark Hamill, 
Confederata e figlio di un famoso pilota della prima —Wilson e gli altri a cui c'è ancora l'ex pornostar 
guerra contro i Kilrathi, Iceman, che ai tempi fu un Ginger Lynn Allen), visto che la loro recitazione è 
po' il maestro di Blair stesso e di Maniac. Fresco fre- —come sempre impeccabile (solo una cosa... Blair col 
sco di diploma, arrivate sulla megaportaerei TCS pizzetto. » ma via!). 
Midway, la più grande nave stellare mai costrui lon mi voglio però dilungare sui filmati, visto 
non avete il tempo di ambientarvi, perché immedia- che l’accento del gioco è questa volta completa- 
Inenietcal ibm Kill arl disperata —mente spostato (come è giusto che sia) sui 
richiesta d'aiuto e poi più nulla... Le prime missioni —combattimenti e sulle missioni; fin dai primi 
sembrano indicare la presenza di una forza aliena istanti di volo spa- 
sconosciuta, di tremendo potere, intenta a stermi- ziale, ci si rende 
nare umani e felini, nei modi più atroci... chi saran- conto di due cose. 
no mai? Perché i Kilrathi deri hanno lasciato una La prima è che 
parola, per descriverlì, ‘Male’? E chi è il misterioso l'interfaccia di 
aotigio che, secondo la profezia del titolo, comando è stata 
arriverà a salvare i Kilrathi nel loro momento più ancora semplificata, 
difficile? Beh, fate voi, io mi fermo qui per non rendendola ormai 
rovinarvi la sorpresa. davvero funzionale; 
Quì mi voglio invece occupare di quello che si la seconda è che 
presenta come un completo mutamento di rotta questa volta là fuori 
nel gioco, a partire dalle sue fasi di sviluppo. Se non siamo soli, e 
WA, con il suo budget da 11 milioni di dollari non lo dico per via 
aveva costruito il pece intorno alle sequenze ani- dei nemici. 
mate (Roberts evidentemente le amava, tanto che A parte la prima 
ora sta dirigendo il film di Wing Commander, missione, che come 
liberato finalmente dalla preoccupazione di dover tipologia ricorda 
mettere anche del gioco qua e là), stavolta, con i molto WC4 (scorta 
‘soli’ 8 milioni di WCP, si è fatto l'esatto opposto; i marine, combatti, 
prima si sono progettate, con molta cura devo —riportali a casa), già 
dire, le missioni, poi si è pensato a unirle con gli —dalla seconda sì 
spezzoni FMV. 
Scelta azzeccata, secondo me, che ha tra l'altro 
portato alla diminuzione delle sequenze filmate 


mi sono trovato a volere più filmati, per spiegare ||| sono davvero enor- 
con maggior dettaglio quanto succede intorno a. mi! 
noi nel gioco. Non sarete più soli 
Anche perché le ripres con al massimo uno o due compagni contro il 
| mondo; stavolta vi troverete immersi in furiosi 
scontri tra 10-15 caccia confederati e 20-30 
nemici, scontri che già nelle vuote profondità 
dello spazio diventano spettacolari, con una 
festa di esplosioni, raggi laser e messaggi conci- 
tati dei piloti: vi lascio poi immaginare cosa diventa 
il vostro schermo quando la battaglia sì svolge vici- 
no a qualche 


on 


la recitazione sono 


f intravede la grande — 
i e magnifica novità 
di WCP: le batta- 
stesse: vi posso assicurare che, per la prima volta. glie spaziali ora 


ssa astronave, magari 
affrontare questi im 
| avrete a disposizione molti caccia, descritti in un 
|. apposito box, con i quali dovrete affontare le || 
astronavi aliene che cercheranno di farvi la pelle. 
Queste astronavi sono davvero stupende... beh. 
quando ne vedete una con la scritta ‘Unknown', il 
suo design fa realmente venire in mente qualcosa 
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A CACCIA NEI CACCIA 


Lis ————_ 
obsoleti velivoli di WCA4, in Prophecy potrete sbizzarrivi pilotando un 
di nuovi caccia, sfornati direttamente dalle officine della Confederazione (che poi altro 
non sono che i grafici della Origin, ma questo non ditelo in giro...). Giusto per presentarvi i 
vostri nuovi amici, ne ho portato con me un gruppetto... 


‘WASP: un intercettore per difesa di punto, vale a dire che viene utilizzato 
come cane da guardia, generalmente per la Midway. Questo mezzo è 


| caccia (anche se devo dire che, se trovate qualcuno abile e agile, siete frit- 
ti). Armato e resistente, questo caccia ha come ultimo pregio il fatto che 
gli scudi si ricaricano molto in fretta 

(non so se mi spiego...). 


VAMPIRE: ogni forza aerea che si rispetti ha sempre un Vampire tra le 
sue fila. Quello di WCP è un caccia da superiorità spaziale, solitamente 
presente solo nelle flotte stellari più potenti. Il Vampire è uno dei miei 
mezzi preferiti, è in grado di attaccare bersagli multipli da grande distan- 
za, grazie alla sua cospicua scorta di missili, con buone possibilità di resta- 
re ancora più o meno intero al termine dello scontro. L'unica cosa che mi 
fa arrabbiare è che gli scudi sono di potenza a dir tanto medi 

m'importa se sì ricaricano in fretta, se nel frattempo io sono morto! 


di sconosciuto, Vi verrà una voglia matta di farle 
esplodere per vedere cosa c'è dentro! 

Per farlo potrete contare, come al solito, su missili, 
laser o... autoscontro (in WC4 ho finito il gioco gra- 
zie a questa tattica. Bersaglio-bloccato-addosso- 
boom!) - tutte armi particolarmente efficaci e tutte 


armi graficamente incredibili: e veniamo dunque a DEVASTATOR: un coso grosso, pesante, difeso, con un unico scopo nella | 

parlare della tecnica di programmazione di WCP vita; arrivare abbastanza vicino al suo bersaglio per sganciargli contro il‘ x 
che, ve lo dico fin da subito, è assolutamente inap- siluro che si porta nel ventre. Un altro modo di fare parecchi danni è rap- “0%, Hi 
puntabile! presentato dal suo cannone al plasma, in pratica una versione ridotta di (°° “er 

Le armi stesse sono imperdibili... se avete una REI sari EPA iaroaavi pio randa note sa A praicnmente Ingilia 7 | ti 
scheda 3D, ogni singolo laser illuminerà il mondo al contro i bersagli di piccole dimensioni, può provocare parecchi problemi a Hic 


suo passaggio e | missili lasceranno dietro di sé tutte le navi stellari. Se i caccia sono il vostro problema, non vi preoccupa- 
delle scie di fumo assolutamente realistiche, men- te ben tre torrette difensive, per cercare di eliminarli. Questo 


tre in lontananza (0 in vicinanza, casomai vi beccas- 
sero) le esplosioni riempiranno il cielo con i loro 
rugiane! color: Tecnicamente i gioco è impressio- 
nante; posto come base di partenza il fatto che la 
versione non accelerata 3D perde parecchi effetti 
grafici, ma rimane a mio parere sempre superiore a 
WCA, bisogna ammettere che, già con una Mysti- 
que, lo spettacolo è esaltante. Enormi navi spaziali 
ultradettagliate, piccoli caccia animati ne partico» 
lari e ricoperti di texture perfette, suoni sconvol- 
genti che vi avvolgono e vi incalzano quasi più 
delle battaglie... beh, non ho parole, gente! 
Per non dire che, finalmente, tutto questo non è 
per i PII! Mi levo tanto di cappello davanti al 
motore di gioco, chiamato Vision, sviluppato 
dalla Origin: anche su computer meno potenti il 
programma gira a velocità mostruosa (si parla di 
15fps ai requisiti minimi!) e, cosa ancor pi 
rimarchevole, non ho mai sperimentato significa- 
tivi rallentamenti nell'azione, nemmeno quando 
si combatte nelle megabattaglie di cui ho parla- 
to prima 0 quando si passa a volo radente sulla 
Midway... vivissimi complimenti ai programma- 
tori, perché hanno appena sfornato il nuovo 
standard di mercato! 
Prima di passare al commento, però, l'unica nota 
|__| stonata del programma: è completamente assente 
|__| qualsiasi tipo di opzione multigiocatore, contra- 
riamente a quanto detto nella preview di un paio 
- di mesi fa guasto perché le dee par questo 
gioco sono talmente tante e talmente difficili da 
realizzare, che i programmatori hanno deciso di 
farlo uscire come prodotto a sé stante, nella pros- 
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bestione mi piace, anche se i suoi scudi dormono un po' quando si parla di 
ricaricarsi. 


CONDOR: non lo guiderete mai, ma vi assicuro che ben presto lo amere- 
te. Quando vi sarete fatti la bua, sarà il bravo Condor a venirvi a 


ta di capo... C'è altro da dire? Se anche c'è, a me non viene in mente. 


TIGERSHARK: il vero tuttofare del 
gioco, questo caccia multiruolo. Un po' 
il Tornado della Confederazione, se mi 
passate il paragone. Può eseguire compiti di CAP, vicina, media o lonta- 
na, dî scorta, di ricognizione, di attacco al suolo leggero e anti-nave legge- 
ro, di soppressione dei radar nemici e, se volete, può pure portarvi al bar 
a prendere il caffe. Un buon compromesso tra potenza e sicurezza, con 
scudi dotati e sufficientemente veloci nel ricaricarsi; io 
preferisco i velivoli dedicati, ma se ci sono dei buchi da tappare il Tiger- 
shark rappresenta un'ottima soluzione. 


PIRANHA: mi piace... è il caccia di base, non ha gli optional, ma mi piace! 
Il classico caccia leggero, per missioni a corto raggio, con poche corazza» 
ture, scudi leggeri e potenza di fuoco ridotta. E allora perché mi piace, vi 
chiederete? Ma perché è MANEGGEVOLE! È così maneggevole che pote- 
te parcheggiare sotto la redazione, senza problemi. Date questo caccia in 
mano a un esperto pilota (datelo a me!) e vedrete che i nemici comince- 
ranno a venir giù come pere mature. A meno che, ovviamente, non piazzi- 
no qualche colpo fortunato (Condor, quando arrivi?). 


Questo, ovviamente, è solo un assaggio; vi aspettano altri caccia e altri bombardieri da scoprire, con i loro 
pregi e i loro difetti... solo una cosa li accomuna tutti: l’eccitazione che si prova quando il bersaglio nel colli- 


matore salta in aria in migliaia di piccoli pezzettini! Avanti il prossimo! 


DAVE DOWNING RACCONTA WCP 


Visto che si parla di una sua creatura, ho pensato bene di raccontarvi quello che pensa Dave 
Downing, vale a dire il produttore di questo titolo (oltre che di parecchi altri della saga); per 
farlo, ho condensato in una specie di ‘finta intervista’ quanto raccolto girando per la rete... 

La tecnica: è il primo degli elementi che balzano all'occhio; Dave si dice soddisfatto per i risulta- 
ti ottenuti, specialmente per quelli nel sonoro, e promette ancora ulteriori ramenti. | 
primi li potremo vedere già nella prossima estate, quando uscirà la versione multigiocatore del 
programma. Dave tiene a rimarcare la bontà del motore grafico Vision Engine, sviluppato appo- 
sitamente per WCP, e a sottilineare che questo verrà aggiornato a ogni nuova uscita (che si 
prospettino già dei data disk?). 

Lo stile di gioco: meno filmati, più azione. Almeno così dice Dave, che ne parla come di una 
scelta di progettazione (e magari anche economica, visto che il costo di WCP è sceso a ‘soli’ 8 
milioni di dollari,.). Per il resto, il gioco è di lunghezza simile al suo diretto predecessore, con un 
totale di 52 missioni (in una partita media, il giocatore ne vedrà una trentina), per non parlare 
del simulatore, che Downing afferma essere molto divertente (appoggio in pieno!). Altro ele- 
mento da sottolineare è l'Intelligenza Artificiale dei nemici, notevolmente migliorata, e la dimi- 
nuzione dei trucchi usati dai piloti computerizzati (in WC4, i nemici volavano con il postbrucia- 
manetta senza nemmeno preoccuparsi del carburante, che tanto non finiva mai! 
iocatore: che stia diventando un'abitudine? Dopo la DID con F22, anche la Origin sforna 
un gioco prima per giocatori singoli e poi in versione multigiocatore. Per ora Dave non svela 
molto della nuova creatura, limitandosi a dire che è in lavorazione e che le sue caratteristiche 
dipenderanno in buona misura dalla tecnologia disponibile per farla girare. Si parla comunque di 
missioni testa a testa e cooperative, di editor e della possibilità di usare tutte le navi spaziali, 
siano amiche o nemiche. 

| personaggi: mandato in pensione Blair (ma sarà davvero così? Sembra che Hamil si sia molto 
divertito a recitare nella sua nuova parte!) riflettori sono su Casey, la nuova stella: vedremo se 
durerà. Chi non conosce crisi di popolarità è Maniac, che dovrebbe vedere una serie di missioni 
tutte sue, in un gioco a lui dedicato (non a breve termine, però). 

Il futuro della saga: cosa ci aspetta nell'universo di Wing Commander? Beh, a parte il film (1), 
atteso per il prossimo Natale e diretto da Chris Roberts (vi ricordate di Chris Roberts, vero?), 
dovremo per ora accontentarci della versione multigiocatore di Prophecy e di qualche data 
disk, magari le famigerate Maniac Missions... questo perché, per ammissione dello stesso Dave 
Downing, l'uscita dei prossimo capitolo delia serie è attualmente fissata per il Natale del 1999! 
Capodanno del 2000 con Wing Commander 6? 


o 


Quando | nemici arrivano a 
minacciare da vicino la Midway, 
significa che le cose non vanno 
molto bene... a meno che 
ovviamente, la missione non sia 
simulata! ll simulatore è un ele: 
mento chiave per avere succes: 
so; 0 almeno, lo è per avere 
‘successo senza ricominciare la 
partita un sacco di volte 


L'ICIS (Integrated Combat infor 
mation System) è il computer più 
importante della Midway: questa 
grafica Wireframe prima di ogni 
missione ci illustra dettagliata- 
mente quello che ci aspetta. 
dandoci l'opportunità di farci 
un'idea veramente precisa della 
situazione. 


La grafica su Mistique è ottima per i mezzi, un po' ‘a 
blocchi” per le superfici più grandi; su 3DFX le cose vanno 
meglio, ma mi pare talmente ovvio che è inutile sottoli 
neario. Nell'immagine, vediamo ll nostro caccia che atter- 
fa nell'hangar di volo, al termine di una missione, 


sima estate. Per adesso niente, insomma, ma se 
riusciranno davvero a creare quello che è nelle 
loro intenzioni, potremmo trovarci con il 
Quake dei combattimenti spaziali multigioca- 
tore. Direi che vale la pena di aspettare! 


Davide Solbiati 


Spaziale! Mai visto 
niente di simile, guer- 
ra stellare allo stato 
puro! Le uniche cose 
che non mi sono pia- 
ciute sono il cockpit, 
a parer mio poco hi-tech, e l'assenza del multigioca: 
tore, di cui ho già parlato. Per il resto i successori di 
Chris Roberts sono riusciti nell'impresa di superare il 
loro maestro; finalmente, azione di o sconvol 
gente legata da una trama e da filmati mozzafiato 
(qualitativamente perfetti, tra l'altro), invece di una 
trama legata dall'azione di gioco. 
Dopo ‘film interattivo' bisogna forse dire ‘videogioco 
cinematografico’? 
Grafica, sonoro, filmati, battaglie, laser: tutto concor- 
re a formare il miglior simulatore di battaglie spazia! 
bia mai avuto occasione di vedere (e di 
parecchio!), in grado di avvincere tutti i giocatori fino 
alla completa risoluzione dell'enigma della misterio- 
sa razza aliena. Complimenti, Origin, un centro quasi 
perfetto! 


Box lungo, perché il discorso è complesso. | requisi 

minimi parlano di un P133 se avete una scheda 3D e 
32 MB di RAM, di un 166 nell'altro caso: sul mio 
133 con Mystique e 40 MB di RAM il gioco gira che 
è una meraviglia, davvero spettacolare. Con il chi 
pset VooDoo si guadagna qualche effetto di luce e 
qualche frame in più, ma neanche poi molto. Con le 
Direct3D. perfino con loro, si gioca molto bene, per 
cui ribadisco ancora una volta che il motore di gioco 
è programmato con i controfiocchi. finalmente, Se 
poi avete la configurazione ottimale, un P200 con 
scheda 3D con 4 mega di RAM. vi sembrerà di vola 
re davvero! Vi serviranno poi, ma tanto lo sapevate 
già, un'ottima scheda sonora. un buon CD e almeno 
150 mega liberi su HD (si arriva a 450 con l'installa 
zione completa!). Raccomando infine un buon joy. 
stick (i Force Feedback non sono per ora supportati) 


Ma com'è. 
possibile? 


Non siete ancora utenti Internet?!? 
Non avete nemmeno un'e-mail e non 
ne capite un tubo di HTML, WEB e 
FTP? Vorreste almeno saperne di più? 
Allora INTERNET TRAVELER vi aspetta in 
edicola. Ogni mese potrete trovare 
una marea di informazioni dedicate 
esclusivamente a questo affascinante 
mondo, con la risposta a tutte le 
domande che un “principiante” 
potrebbe porsi. A cosa serve? Come 


reale. Come scegliere il provider più 
adatto alle vostre esigenze e soprattutto in 
linea con la vostra rete urbana. 

Noi siamo comunque sicuri che troverete 
in INTERNET TRAVELER un valido strumento 
d'informazione in grado di accontentare 
tutte le vostre preferenze. 

Insomma, se siete utenti Internet e volete 


O ina” conoscere le più impo i ità i i 
si “naviga”? Quanto costa? Domande e Piedi Rtanti novità in ogni 
settore ad esso , non dovreste 


apparentemente comuni, ma che pier f a 
troveranno sempre un'adeguata proprio divani INTERNET 
risposta sulla nostra testata. Scoprirete 5 


anche tutti i segreti della rete delléî e — 

reti: come leggere un qualsiasi E 
quotidiano italiano pai 

propone. 


straniero senza 
spendere una lira. 
Come fare una 


INTERNEY FREE OF CHARGE € efonata all'altro 


o del mondo 
ALL AROUND THE WORLD 954 


shareware e co 
Argomenti di 
mondo di Internet. 
rucchi e consigli 
|er creare il vostro 
Web. Le 
recensioni dei siti 


sempliceme 
urbana. Qua 


Come 
un qualsiasi prodotto, senza rischiare 
“misteriosi” prelievi dal vostro conto 
in banca. Come fare a inviare una 
lettera a un angolo qualsiasi della 
Terra e ricevere la risposta intempo 


risparmiare emp 
Faperi andandò 
colpo sicuro SS 
za perdersi con 
inutili e spesso infruttuose 
INTERNET'TRAVELER offre 

tori abituali della rete la 
possibilità di sfruttare al meglio le grandi 
potenzialità offerte da questo mezzo in 
continua evoluzione. 


n 
Alcuni argomenti trattati nel numero di Gennaio di INTERNET TRAVELER 


NEWS: le ultimissime novità in ogni settore legato al mondo di Internet. 
NetFraternity: un progetto per rendere totalmente gratuito l'ingresso a Internet 
DVD: il futuro delle memorie di massa 

Eudora 4.0: nuova versione del popolare mail client 

TURISMO VIRTUALE: conoscere tanti paesi del mondo standosene davanti al PC. 
JAVA TIPS & HTML TRICKS: per coloro che si dedicano 

alla creazione di pagine Web 

INTERNET WORL RADIO: per ascoltare con Real Audio 

le stazioni radio di tutto il mondo attraverso Internet. 

LA PROVA SU STRADA DI PROGRAMMI. 

RECENSIONE DI 100 TOP SITI: utilissima rassegna organizzata per tematiche. 
PROVIDER'S LIST: la più completa guida di provider italiani 

organizzata in ordine alfabetico delle località. 


Con il casco UR Gear entri 
ueramente nel gioco. 


L'unico joystick che comandi muovendo la testa, 
compatibile con tutti i giochi e applicativi per PC. 


E incredibili caratteristiche: 
* Collegamento a porta game e porta seriale 
® Utilizzabile con tutti i giochi e applicativi per PC 
* Semplice da installare ed utilizzare 
® Leggero ed ergonomico 
Disegnato da Siri raf ra ira ze 
® Rilevamento 3D di posizione o movimento sui tre assi 
Dispone inoltre di controllo progressivo per il movi- 
mento del 4° asse o per altre funzioni. 
dl * Gamepad per comandi ausiliari fornito a corredo 
-. 179 000 +IVA Ospita 4 pulsanti per sparo/accelerazione, ecc 
Lit. . È * Elevatissima precisione: Inferiore ad un pixel 
® Microfono unidirezionale e suono stereofonico 
® Funzionalità mouse a mani libere 
Per ulteriori informazioni Compreso di software per il riconoscimen- 
Numero Verde. * to vocale Dragon Technology con vocabo- 
(16701 9331 o x x è do % lario di 20 termini per la funzione mouse. 
Disponibile presso tutti i punti vendita Super Union, : ì * Pronto! per Intemet 
Computer Union e nei migliori negozi di informatica. The 3-D Reality Technology 
VIDEO COMPUTER S.p.A. - Via Antonelli, 36 - 10093 Collegno - (Torino) - Tel. 011/403.48.28 r.a. Fax 011/403.33.25 r.a. - E-mail: unionreality@videocomputer.it 
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ACTIVISION per PE 


Un Grande Inquisitore, 
una Testa Piatta, un 


grifone fallito, un TARE 


forzuto idiota e Sberla 
dell’A-Team. Più voi. 
STAR Miscelate con cura ed 
PLAVER ecco pronto 
ennesimo capitolo 
dell’affascinante 
mondo di Zork. 


sotterranea del territorio. Con i diversi giochi della 
serie, abbiamo assistito alle avventure del Grande 
Impero Sotterraneo, a volte tragiche a volte decisa- 
mente più comiche, e siamo stati un po' testimoni e 
partecipi della vita di questo mondo. 

È lo saremo ancora in Zork Grand Inquisitor, la 
prima parte di una nuova saga Zorkastriana (dico 
prima parte perché, fiato alle trombe, questo titolo 


non è che il primo di una trilogia... ormai George [I 


Lucas ha fatto scuola); ancora una volta ci trovere- 
mo protagonisti di un'avventura in prima persona, 
dotata di tutte le raffinatezze del precedente Neme- 
sis (raffinatezze di cui tratteremo più avati), condita 
con spezzoni filmati interpretati da attori di alta qua- 
lità (tra cui Dirk Benedict, il leggendario Sberla 
dell'A-Team [che qui interpreta Antharia Jack, una 
specie di Indiana Jones dei poveri star del telefilm Z- 
Team..]) e da una storia decisamente più ‘frivola' di 
quella del suo diretto predecessore. 


È passato più o meno un anno e mezzo da 
quando Zork Nemesis ha mostrato a tutti 
le potenzialità delle avventure ambientate 
nel Sottomondo e sembra che in questo | 
periodo di tempo all'Activision abbiano lavorato [HAI 
parecchio (e non solo all'Activision ma anche in Ita- (RAM 
lla, visto che anche questo nuovo capitolo della saga 
sarà interamente in italiano quando arriverà nei 
negozi [quella recensita è la versione inglese)): gra- 
zie a loro siamo nuovamente pronti a lasciarci con- 
quistare dalle storie e dai personaggi che vagano per 
il Grande Impero Sotterraneo. 
Prima di passare alla trama e al gioco, però, giusto a 
beneficio dei pochi che non hanno mai sentito nomi- 
nare Zork, ecco una breve presentazione dell'uni- 
verso del gioco: Zork è un Impero, che si estende in 
lontane contrade, dove la magia è cosa di tutti | 
giorni e le più incredibili creature girano alla luce del 
sole o nelle profondità del Sottomondo, la parte 


all 


dI 


| L'impostazione generale di ZGI è. infatti, molto più 

divertente: questo anche se la storia prende le 
mosse da una situazione non proprio felice: la dina- 
stia Flathead, regnante da secoli su Zork, è caduta e 
il potere è ora nelle mani dell’Inquisizione e del suo 
capo, il Grande Inquisitore, che ha giurato di estirpa- 
re la magia dall'Impero e che ha un modo tutto suo 
per mettere a tacere le voci fuori dal coro: la tote- 
| mizzazione, un processo che ‘inscatola’ un essere 
vivente in un minuscolo contenitore, lasciandolo 
così per l'eternità. All'inizio del gioco, voi siete un 
venditore di macchine PermaSuck (aspirapolveri, in 
parole povere.) appena arrivato nell'occupata citta- 
dina di Port Foozle.. patapim e patapam, in men che 
non si dica siete ricercato dalle guardie e in compa- 
gnia dello spirito del Dungeon Master (il signore 
della magia di Zork) intrappolato in una lanterna, in 


missione per riportare la magia in tutte le terre del 
Grande Impero Sotterraneo, 
La comicità risiede però non tanto nella trama, 
quanto nel modo in cul avviene ogni singola azione 
gioco: tutto il mondo è pieno zeppo delle ridicole 
tecnologie della Frobozz Electric, di guardie beote, 
di grifoni volanti pieni di complessi, torce con paura 
del buio e chi più ne ha più ne metta, con lo sfondo 
dominato dal pietoso Grande Inquisitore, Yannick 
per gli amici, e dalle ridicole procedure burocratiche 
dell'Inquisizione (basta sentire gli annunci del coprì- 
fuoco a Port Foozle per capire cosa ci aspetta...) 
Ma basta parlare di quello che succede in ZGl: non 
voglio rovinarvi troppo la sorpresa! Credo sia inve- 
ce arrivato Il momento di trattare un po' delle carat- 


ri 
re 


== 


I 
lado 
teristiche del gioco, di quanto e come possiamo 
agire con ll nostro eroe digitale. 

ll'primo elemento da considerare è che vengono 
uniti diversi stili di avventura; a essere sinceri, come 
approfondirò più avanti, di innovazioni tecniche in 
questo gioco ce ne sono pochine, specie rispetto al 
suo predecessore, mentre sono invece sfruttati al 
meglio altri elementi: vuoi lo splendido sistema Z- 
Vision, vuoi la guida di quattro diversi personaggi nel 
corso dell'avventura, vuoi il classico compagno-aiuto 
che, nei panni del Dungeon Master. ci resta al fianco 


per tutta l'avventura. ll più interessante di questi è la 
possibilità di guidare diversi caratteri, anche se a 


Ì 


Ifyou want to get in, you're going to have to pass the entrance exam, 


dire il vero questa non è strutturata come, giusto 
per non fare nomi, in Day of the Tentacle, visto che 
il cambio di personaggi è sequenziale al procedere 
dell'avventura e non attivabile a piacere. Un'ottima 
trovata comunque, senza dubbio, 

Per il resto, c'è tutto quello che si può desiderare in 
un'avventura, allo stato dell'arte. Abbiamo una 
‘comoda schermata dell'inventario e una delle magie 
(tutte e due accessibili in due modi distinti, tra 
l'altro), abbiamo un'interfaccia punta-e-clicca com- 
‘pletamente grafica, abbiamo le solite opzioni per 


The three pillare. 


grafica, sonoro e salvataggi. Il gioco scorre liscio 
come l'olio, dato che non contiene assurdi enigmi e 
schermate-rompicapo alla 7eh-I Ith Hour, richieden- 
do però una buona dose di intuito e di ragionamen- 
to per progredire; insomma, tecnicamente parlando 
non si può dire che ci siano difetti degni di nota, 
anzi, bisogna riconoscere che tutto è fatto a punti. 
no, 
Il medesimo discorso va fatto per gli aspetti più 
prettamente ‘esteriori’ del programma, vale a dire 
grafica e sonoro, e va esteso alla parte ‘dialoghi’ e 
‘recitazione’, che tratterò tra poco; iniziando dalla 
grafica, non posso che sot- 
tolineare che ancora una 
volta il bersaglio è stato 
centrato in pieno: se in 
Zork Nemesis servivano 
scenari cupi e angoscianti, 
e c'erano, qui erano neces- 
sari scenari a metà strada 
tra il preoccupante e il 
demenziale, e basta vedere 
l'enorme Dragone Guar- 
diano che riposa in mezzo 
al mare per capire che lo 
sforzo fatto è giunto a 
buon fine. Tutte le scher- 
mate sono di ottima qua- 
lità, specie quelle di ‘vista 
| rawicinata", e contengono i 
| tocchi di classe giusti per 
1 strappare un sorrisino al | 


n 


Î - 
i 
| 


Cai 


giocatore în molte occasioni; questo anche grazie 
agli effetti sonori e alle musiche, che non sono certo 
d'atmosfera come quelli di Monkey Island 3 ma si 
difendono egregiamente. La parte migliore del gioco, 
però, si incontra passando ad analizzare i testi e la 
recitazione degli attori, siano essi digitali o in carne 
e ossa 

Alla base degli ottimi risultati ottenuti ci sono i testi, 
evidentemente pensati e scritti con cura, oltre che 
tradotti, ribadisco, completamente nella nostra lin- 
guai tutto quello che si trova in gioco, sia esso parla- 
to oppure scritto, è semplicemente perfetto, in 
grado di dare l'idea di normale assurdità che domina 
il mondo di Zork, passando dalla segreteria telefoni- 
ca del Dungeon Master al telefono rosso nell’Ade (la 
linea diretta con il Commissario, con in sottofondo 
il tema di Batman... imperdibile!). Perfetta è anche la 
recitazione degli attori; il Grande Inquisitore sembra 
proprio un tronfio imbecille, Lucy Flathead è una 
degna Testa Piatta e Antharia Jack... beh, stiamo par- 
lando di Dirk Benedict! Non da meno sono le spalle 
digitali; ammirate Marvin il Mitico Pesce-Capra 0 il 
povero Griff... un'autentica 


© non posso che usare un termine: monumentale. 
Un'avventura decisamente degna di entrare 
nell'olimpo del genere come ottavo (OTTAVO!) 
titolo della saga del mondo del Grande Impero Sot- 
terraneo, saga che ha già dimostrato il proprio valo- 
re spaziando da un genere all'altro ottenendo sem- 
pre, o quasi, successi clamorosi, cosa che secondo 


EROI ED ERDINE 


Molti sono i personaggi presenti in Zork 
Grand Inquisitor; ho pensato di presentat- 
veli tutti brevemente (avevo anche pensato. 
di farveli vedere, ma purtroppo tutti i grab-. 
ber dell'universo non sono stati d’accor- 
do, 

Dungeon Master; la lanterna della foto è lui, 
È il vostro inseparabile compagno di viag 
gio, oltre che ore della Magia del Sot- 
tomondo, ed è stato ridotto in questo stato. 
da quel cattivone del grande inquisitore, 
Grande Inquisitore; il suo nome è Yannick 
ed è un ex-studente di magia, piuttosto 
mediocre, che si è trovato molto meglio. 
nella parte di tiranno spietato e crudele, 
dedito solo alla tortura dei suoi sudditi. 
Antaria Jack; questa star da telefilm non è 
certo un eroe, almeno all’inizio dell’avven= 
tura, ma con il passare del tempo si rivelerà. 
un utile alleato (anche se a volte combinerà 
disastri da farci cascare le braccia...). 

Griff; il Grande Dragone dell'Impero, deci- 
samente in ribasso, è afflitto da una serie di 
turbe psichiche tali da fare felice qualsiasi 
psichiatra per almeno un paio di anni. La 
scena della sua cattura dice tutto di lui! 
Brog; i brogmoidi sono una razza di esseri 
non troppo intelligenti e Brog ne è un 
degno rappresentante. All’inizio del gioco si 
infila da solo nel Totemizzatore, ma nono» 
stante tutto alla fine sarà piuttosto utile. 
Litiga di continuo con Griff. 

Lucy Flathead; telepate discendente dalla 
casata Flathead, quella che un tempo domi- 
nava l'Impero. 

Contrariamente a 

quello che sicur: 

mente pensati 

NON diventerà la 

vostra ragazza al 

termine dell'avven- 


carrellata di fenomeni (anche quelli che non si vedo- 
no, come il tizio che vive nel Dragone Guardiano, 
sono bravissimi!) 

Tirando le somme del lavoro fatto dall'Activision 


IL REGNO DELLA MAGIA 


La magia a Zork ha sempre rivestito un ruolo primario: ora il Grande Inquisitore la vuole can- 
cellare, ma voi avrete ugualmente a vostra disposizione un buon numero di incantesimi per 
contrastarlo. Questi spaziano da quelli decisamente comuni (per aprire le porte, per esempio) a 
quelli più insoliti, come colorare di viola tutte le cose invisibili, ad altri ancora che sono incante- 
simi per modificare incantesimi. Nel gioco non sempre troverete le magie pronte all'uso: spesso 
dovrete cercare le parti che le compongono e ancora più di frequente dovrete usare il Verifica» 
tore di Magie (la macchina che crea gli incantesimi) per prepararle, oppure per riparare quelle 
danneggiate. Nella fotografia che correda questo box vediamo la barra delle magie di un mago 
decisamente molto potente... 


Il Totemizzatore, Il diabollco 
marchingegno che tramuta gli 
esseri viventi in scatolette par- 
fanti; uno del filmati più diver- 
tenti del gioco è quello in cui 
procede alla totemizzazione di 
Antharia Jack... guardatelo e 
ditemi se non ho ragione! 


me avverrà anche questa volta: volendo 
fare il doppio contropelo al titolo alla 
si vede nell'immagine, arrivan- ricerca di difetti e trascuratezze, riesco 
do a Port Foozle versione pre solamente a muovere un appunto alla 
Inquisizione. La sua missione è mancanza d'innovazione tecnica del tito- 
chiara: trovare e recuperare ll lo. Zork Nemesis, da me recensito 
Cubo della Fondazione. Come 

L tempo addietro, aveva portato quella 
ME AZZ che 0 ivevo definito ‘una rivoluzione a 
te e lo scoprirete! sit 


cy è appena tornata Indietro 
nel tempo, grazie al tunnel che 


metà’, lo Z-Vision (un sistema di rota- 


zione libera tridimensionale di 
tutte le locazioni di gioco): io spe. 
ravo che in Zork Grand Inquisitor 
tutto il mondo sarebbe diventato 
un'enorme schermata Z-Vision, 
portando a una specie di Quake. 
Aventura molto più evoluta; per 
ora non è stato così, io aspetto | 
prossimi episodi della serie e 
mentre aspetto, mi diverto parec- 
chio con questo splendido gioco. 


L'inventario del 
programma 
bello e funziona 
le, varia grafica- 
mente a secon- 
da del personag- 

o controllato 


(qui siamo con 
Griff, che ha 
appena ritrovato 
la Noce di Cocco 
di Quendori) 


Davide Solbiati 
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Con il giusto incantesimo la guardia personale del Gran- 
de Inquisitore è chiusa nella tenda e non ci darà più 
fastidio: ancora un piccolo sforzo e riusciremo a riporta- 
re la magla nel Grande Impero Sotterraneo! 


Zork Nemesis, 18 
mesi fa, prese 93 
Oggi Zork Grand 
Inquisitor prende lo 
stesso identico voto, 
per cui ora non mi 
resta che illustrarvì il procedimento che sta alla base 
di questa decisione (mi dispiace solo che, stavolta, la 
copertina ben difficilmente sarà sual). 
fl primo punto è stato che ZGI è tecnicamente molto 
poco dissimile dal suo predecessore, sia nel campo 
del motore di gioco vero e proprio (-Vision, filmati e 
bella) sia in quello della meccanica vera e 
‘avventura. A questo punto, visto il tempo 
‘abbassare il giudizi 
invece no, e vediamo subito il perché. 


visto che, a mia modi 
l'ambientazione di gioco 

sima è molto più complicato e difficile ci 

qualche meraviglia tecnica, ho deciso che lo sforzo 
fatto dai creativi dell'Activision andasse premiato. 

C'è poi da considerare che quest'avventura, conside- 
rata come gioco a sé stante e non come ottavo epi- 
sodio di una serie, è in grado di reggere botta contro 
i migliori titoli in circolazione, come Monkey 3 e 
Broken Sword 2, uscendo per alcuni aspetti addirittu- 
ra vincitrice dal confronto: è difficile ma non impossi- 
bile, insomma, il voto è davve meritato, 

Gran gioco, grande storia, grandi personaggi: Zork 
Grand Inquisitor è uno spettacolo, non lasciatevelo 
scappare! 


Non siamo di fronte a risorse esose, cosa logica vi 
sto che parliamo di avventura (ho visto F22 e sono 
svenuto...: l'importante è avere un buon lettore CD, 
almeno 4x, in grado di garantire una fluidità decente 
per i vari e bellissimi filmati che ci aspettano in gio- 
co. Il programma funziona solo sotto W95 (addio alla 
versione DOS, ancora presente in Zork Nemesis), 
per cui servono schede video e audio compatibili e 
le DirectX. Ho provato il gioco su diversi computer e 
non ho mai avuto problemi: non dovreste averne 
neanche voi. 
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LA NUOVA GENERAZIONE DELLE 


UNA PERSONALIZZAZIONE TATTICA PRATICAMENTE INFINITA. 
UN SOFISTICATO SISTEMA DI COMBATTIMENTO CON CAPACITA" 
UMANOIDI (FRA CUI LA POSSIBILITA'DI SCHIVARE GLI 
OSTACOLI E DI ABBASSARSI), LA FREDDEZZA, UN ARSENALE 
DEVASTANTE E UN INCREDIBILE ENGINE CHE SOLO I CREATORI 
DEL SIMULATORE DI COMBATTIMENTO 3D PIU” VENDUTO AL 
MONDO POTEVANO SVILUPPARE, 


TUTTO QUESTO E' HEAVY GEAR. 
SI FA LARGO LA NUOVA GENERAZIONE DELLE MACCHINE 
DA GUERRA. 


PILOTATE UNA DELLE 16 MACCHINE 
DA GUERRA HEAVY GEAR A DISPOSIZIONE, 
COSI’ COME GLI STRIDER. I CARRI- 
AMATI E GLI ALTRI VEICOLI CORAZZATI. 


PROGETTATE IL VOSTRO GEAR 
PERSONALIZZATO TRAMITE IL 
SISTEMA DI COSTRUZIONE ‘DRAG 
8 DROP'. PILOTATELO POI A 
VOSTRA ASSOLUTA DISCREZIONE. 


UTILIZZATE UN ARSENALE MAI 
VISTO PRIMA CHE INCLUDE, FRA 
GLI ALTRI: CANNONI LASER, 
BAZOOKA E MORTAI. 


dite DA GUERRA LISMECLI 


LA NUOVA GENERAZIONE 


PC CD-ROM da 
MANUALE IN ITALIANO _ 


MICROIDS per PE 


Tra cento anni il mondo sarà molto 
diverso... Non ci avreste mai giurato vero? 


Siamo nell'anno 2097 in Megatown N, una 
cupa metropoli abitata dai Bios e dai 
Cyber 

A più di cento anni dalla creazione dei 
primi calcolatori elettronici, la tecnologia si è svilup- 
pata talmente tanto da poter realizzare dei robot 
replicanti del genere umano in grado di essere iden- 
vici ai loro creatori sia per aspetto che per compor- 
tamento, Così i Bios (ovvero gli uomini) incomincia 
no a sfruttare | Cyber (ovvero Ì robot) come schiavi. 
A seconda del sesso i cyber si dividono i compiti più 
comuni: i maschi sostituiscono gli umani nei lavori 
pesanti În fabbrica, mentre le femmine lavorano 
nelle case come servitrici. Tutti i cyborg hanno 
impiantato nei loro cervelli il chip “octopus-s", teo- 
ricamente questo dovrebbe fare in modo che essi 
non possano rivoltarsi ai loro creatori... Purtroppo, 
nonostante queste precauzioni, un'organizzazione di 
cyberterroristi chiamata Murena-a sta da qualche 
tempo alimentando il panico in tutta la città piazzan- 
do bombe in ogni suo punto cruciale. Tutto questo 
è potuto accadere a causa di un difetto del chip 
“octopus-s": quando i cyber usano la “meditazione 
Hertziana”, una specie di yoga molto più complesso, 
sono in grado di evitare il blocco creato dal chip di 
controllo e possono così diventare molto violenti 

Lo stato è in subbuglio, nessuno si aspettava che | 
cyber sì potessero rivoltare al genere umano in que- 
sta maniera, mentre si vengono ben presto a creare 
molte fazioni che decidono di combattere i ribelli in 
modo autonomo. Uno di questi gruppi di Bios, colle- 
gato alla mafia locale, ha deciso in particolare di 
affrontare questa ribellione con le stesse armi, cau- 
sando così un focolaio di guerriglia urbana. 

Sono ormai vari mesi che le due fazioni si stanno 
scontrando all'ultimo sangue, quando avviene un 
fatto che scuote ancora di più l'ordine pubblico: una 
navicella da turismo esplode appena fuori dall'atmo- 


iN 


sfera terrestre. Alla guida di 
questa astronave c'era Al 
Gonzo. presidente della ditta di 
eybernetica che studiò e pro- 
dusse l'ormai famigerato "octo- 
pus-s”, e chiare rivendicazioni 
lasciano intendere che questo è 
un altro attentato firmato 
Murena-a. Così in una brutta 
mattinata d'autunno, Stan 
Gonzo, ancora addolorato per 
la sorte toccata al padre appena 
pochi giorni prima, si ritrova 
nell'ufficio del genitore con 
intenzione di recuperare i pochi effetti personali 
che potevano essere rimasti în quel luogo. 
Quand'ecco che, urtando in maniera involontaria 
una parete dell'ufficio, si apre uno sportello che cela 
al suo interno una stranissima cassaforte. Cosa può 
contenere uno scrigno così ben camuffato? Cosa 
voleva tenere nascosto Al Gonzo? Stan non è uno 
stupido, capisce che il padre ha sicuramente scoper- 
to qualche cosa di grosso. Il desiderio di chiarire il 
motivo della morte del padre diventa mano a mano 
sempre più forte, finché Stan non decide che tocca a 
lui fare luce su quanto è successo. 
E da questo momento, Stan Gonzo siete voi! Suvvia, 
non prendetevela per il nome alquanto idiota, se 
proprio volete giocare a Zero Zone vi dovrete adat- 
tare a una serie di personaggi e luoghi dalle denomi- 
nazioni abbastanza insulse. Ma di questo ne parlere- 
mo dopo, incominciamo a vedere esattamente cos'è 
questa produzione di Microfolie's e Cryo Interacti- 
ve 
Dunque, trattasi di un'avventura grafica in soggettiva 
un po' come lo era Under a Killing Moon, anzi, ora 
che ci penso bene anche l'ambientazione ricorda 
abbastanza questo storico gioco. La trama pratica- 


testamento 
in sarà l'inglese 


AI Gonzo. Abbiamo finalmente si 
e, ma ll greco! 


perto che la lingua del futur 


mente ve l'ho già detta, quindi è inutile che mi dilun- 
ghi ulteriormente a raccontarvi aneddoti sulla fami- 
glia Gonzo, passiamo dunque subito a dare 
un'occhiata a come funziona Zero Zone. “Come 
vuoi che funzioni? E' pure sempre un'avventura grafi- 
ca, avrà il suo inventario, la sua scorta di azioni da 
compiere e la sua bella enciclopedia di frasi fatte da 
usare nei colloqui!”, avrà sicuramente pensato subi- 
to qualcuno di voi - “non è proprio così”, dico io, 
Innanzitutto ho paragonato Zero Zone a Under a 
Killing Moon per la visuale tridimensionale in sogget- 
tiva, in realtà i due giochi sono tecnicamente molto 
differenti da questo punto di vista, se infatti UKM 
usava una visualizzazione realmente tridimensionale, 
Zero Zone sfrutta un trucco chiamato “Omni 3D". 
In pratica si tratta di immagini renderizzate e precal- 
colate applicate a una superficie in modo che sla 
possibile ruotare questa in tutte le dimensioni, 
dando così l'impressione di avere libertà di movi- 
mento. Il metodo funzionerebbe anche abbastanza 
bene, se non fosse che questa libertà di movimento 
è limitata alla rotazione dello sguardo, i movimenti 
in orizzontale infatti sono stati implementati in 
modo completamente precalcolato, e spesso nean- 


Ridley, 
he si sta 

jpando del c: 

di omicidio. No 

P he non 
sun elemen 

zion 


a foto si può 


inte 


somputer pal 
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che tanto bene. La cosa che in Zero Zone è davve- 
ro rivoluzionaria è invece l'interfaccia di Interazione 
con le personefoggetti/cyborg. Purtroppo, a volte. la 
parola “rivoluzionaria non ha un'accezione del 
tutto positiva. Per parlare con una persona, infatti 
basta selezionarla col puntatore, però, al contrario 
di quello che succede in quasi tutte le avventure 
grafiche che si rispettino, il dialogo non esiste, in 
pratica il personaggio si limiterà a comunicarvi delle 
informazioni che possono farvi comodo in quel pre- 
ciso momento. Non solo, se dovrete mostrargli per 
esempio alcuni oggetti, 

dovrete selezionare quello in 
questione, avvicinarvi alla 
persona, mostrarglielo, regi- 
strare le sue impressioni e 
salutare il vostro interlocuto- 
re, e così via per ogni oggetto 
rimanente. Scomodo, non c'è 
dubbio! 

Per interagire con le cose 
bisogne invece utilizzare uno 
strano computer palmare che 
vi permetterà di capire a cosa 
possa servire ogni singolo 
oggetto raccattato lungo 
l'avventura. Siamo giunti oi 
alla parte più clamorosa 
dell'interfaccia, ovvero l'inte- 
razione con i cyborg e i com- 
puter. Siccome a chi ha pro- 
gettato questo gioco pareva 
troppo difficile trattare | 
cyber come se fossero del 
normali esseri umani, ha deci- 
so che come ogni buon com- 
puter, essi possano solo com- 
prendere il linguaggio della logica. In pratica, ogni 
volta che voi incontrate un cyborg o che volete fare 
qualche cosa con un computer (e per computer si 
intende un qualsiasi elettrodomestico, anche la mac- 
chinetta del caffè!!!) comparirà sullo schermo una 
serie di icone che simboleggeranno tutte le azioni 
che si possono eseguire, Facile da descrivere, diffici- 
le da utilizzare: in primis perché le icone sono spes- 
so tutto tranne che intuitive, in secondo luogo per- 
ché ancor più sovente selezionando una © l'altra 
icona, il risultato non cambia e, in terzo luogo, per- 
ché non si riesce a capire praticamente mai se sì è 
ottenuto qualche risultato o no. In questo modo 
risulta decisamente difficile procedere nell'avventu- 
a me è capitato più di una volta di rimanere diso- 
rientato, di non sapere più che fare, di non capire se 
avevo compiuto 0 meno tutte le azioni necessarie, e 
questo sebbene, lo ammetto, avessi sottomano la 
soluzione del gioco! Non oso immaginare cosa 
potrebbe patire Il poveraccio che invece non può 
nemmeno contare su di un aiuto. 

Graficamente invece, come avrete potuto vedere 
dalle immagini, Zero Zone non è malaccio, solo che 
anche qui sorgono alcuni dubbi. Innanzitutto ci si 
chiede per quale motivo la Microfolie's abbia deciso 
di utilizzare una grafica precalcolata. Ormai sì riesce 
praticamente a ottenere gli stessi effetti con un engi- 
ne real-3D e una buona scheda video accelerata 
Certo, qualcuno potrebbe obiettare che non tutti 
hanno una 3Dfx nel proprio computer. è anche vero 
però che la tecnica sviluppata per Zero Zone è più 
adatta a un film interattivo che a un'avventura grafi- 


Siamo nel futuro, no? 
Poteva forse mancare il 
teletrasporto? 


L’inventario di Stan, che al 
momento sta indossando una 
tuta antiradiazioni barattata 
per un caffè con la segretaria 
della fabbrica di cyborg. Dove 
andremo mai a finire, 


ca! Sebbene infatti il caval- 
lo di battaglia dell'Omni 
3D sia la libertà di movi- 
mento, è proprio in que- 
sto campo in cui si notano 
le più grosse lacune. 
Certo, è possibile spaziare 
con lo sguardo pratica- 
mente a 360° sia în oriz- 
zontale che in verticale, 
però è anche vero che per andare da una locazione 
all'altra, che magari si trovano nella stessa stanza, 
bisogna passare per tutte le locazioni intermedie 
che l'engine prevede. Vi faccio un esempio: nella 
stanza da cui si incomincia il gioco, ovvero nell'uffi- 
cio di Al Gonzo, ci sono una piccola saletta per con- 
ferenze, una scrivania e un salottino. Se io volessi 
andare dal salottino alla stanza per conferenze diret- 
tamente, cosa perfettamente possibile se il motore 
fosse stato real-3D, devo passare obbligatoriamente 
per la scrivania, e quando dico “passare” intendo 


Questo è un esempio dei puzzle basati sulla logica che 
bisogna risolvere durante il gioco. Decisamente facile. 


non ‘passare vicino" ma proprio arrivare alla scriva- 
nia e sedere sulla sedia' Alla lunga anche questo 
metodo di controllo stanca. 

Zero Zone si distingue invece sul fronte del sonoro. 
La localizzazione (ZZ è interamente in italiano) è 
discreta, non ci sono particolari errori, ma al tempo 


Ancora l'agente Ridley. La manina nel mezzo dello 
schermo è il puntatore del mouse, cambia forma a 
seconda delle azioni che si possono eseguire. 


ATZITÀ 


Con" 


stesso i vari personaggi potevano essere meglio 
caratterizzati. Le basi musicali sono davvero carine, 
si tratta di pezzi Jungle e Funk ben realizzati e per- 
fettamente a tema con l'ambientaziohe. Carina la 
sigla di uscita, una specie di videoclip realizzato com- 
pletamente in computergrafica sulla base di una can- 
zone niente male. 

Per i commenti finali vi rimando al box apposito. 


Marco “Goran” Prelini 


Bene, siamo giunti 

finalmente a tirare le 

somme. Zero Zone si 

presenta come un 

giocone con ingre- 

diente principale il 
mix di cyberpunk, fantascienza, adventure e sesso. In 
pratica, esattamente quello che ci viene regolarmen- 
te propinato in questi ultimi mesi. ll risultato di que- 
sto overload di titoli tutti sullo stesso tema, è che per 
poter emergere il gioco in questione deve essere 
veramente impeccabile sotto ogni aspetto, pena la 
relegazione nel limbo delle produzioni lasciate ad 
ammuffire sugli scaffali dei negozi. Purtroppo Zero 
Zone soffre di una serie di difetti che gli precludono 
la possibilità di farsi largo in mezzo alla selva di cui 
prima. L'interfaccia di controllo, come ho già avuto 
occasione di dire in precedenza, è decisamente 
infausta, e non basta una discreta grafica e un buon 
sonoro per fare di un gioco un non-plus-ultra. Pecca- 
to perché il plot di Zero Zone era abbastanza interes- 
sante... In sostanza, sebbene Zero Zone non sia pro- 
prio da buttare via, c'è tanta altra bella roba sugli 
scaffali del vostro negoziante preferito, Blade Runner 
per esempio. 


Preciso che sulla confezione in mio possesso non 
c'era nessuna specifica sull'hardware richiesto, per- 
ciò posso solo dirvi che su di un Pentium 100 con 24 
MB di RAM e Voodoo Rush funzionava benissimo. 
Per contro non c'è stato verso di farlo girare su di un 
Pentium 166 con 16 MB di RAM. Non ci dovrebbe 
quindi essere bisogno di schede accelerate 3D, ma 
non vorrei però che sia richiesta una quantità di me- 
moria superiore ai 16 MB. Prendete le dovute pre- 
cauzioni. Ovviamente qualsiasi scheda Audio com- 
patibile con Windows 95 va bene (Zero Zone usa le 
DirectX 5.0), vivamente consigliato un CD ROM ve- 
loce, visto che non è richiesta l'installazione su di- 


VIRTURLI PU, 


Il gioco che trovi solo su Internet 
www.liberty.ge.it 


Benvenuti nel futuro 


Il Virtual Pub è un ambiente multimediale 
con cui potrete intraprendere 
un viaggio nella fantasia. 


Tutto comincia a bordo di un dirigibile ipertecnologico 


del 25° secolo in rotta verso di 
Dreamland. È 
È 
3 
2 
3 


Invia il numero di serie 
della banconota a: 
virtualpub@liberty.ge.it 
riceverai un simpatico 
omaggio. 


Alfredo Mortara 


(offerta valida sino ad esaurimento scorte) 


Sun Microsystems, inc. 


1997 - Liberty Line s.r.l 


ER/JANE 5 per PE 


Riuscire a riordinare le idee in un frangente 

come questo è un'impresa realmente diffici- 

le, ma dal momento che le incombenze stan- 

no avendo la meglio, è giocoforza rimboc- 
cars le maniche e mettere un po' a posto i pensieri 
che roteano senza sosta nel mio cervelletto. In questo 
momento sto pensando a: a) il fantastico gioco che mi 
sto accingendo a recensire; b) la vacanza în Estonia 
che comincerà fra poco meno di due giorni: c) la mo- 
struosità di lavoro che ho svolto in questi due mesi e 
quello che mi rimane da qui a mercoledì: d) sono for- 
tunato a essere ancora vivo, ma di questo ne parlerò 
in un apposito box. È tempo di indossare il tipico ca- 
sco del barone Bossetti, che ormai va di moda quasi 
quanto le sue camiciole, e ritornare a parlare del miti- 
co Apache, elicottero temibilissimo che fra breve 
verrà sostituito in tutto e per tutto dal Comanche. Mi 
sto riferendo al mondo reale, visto che per quanto at- 
tiene nelle simulazioni su computer, ne dovrà passare 
di acqua sotto i ponti prima che ciò avvenga... Apache 
Longbow, secondo titolo rilasciato dai Jane's e pre- 
miato dal sottoscritto, un anno e mezzo fa, con un 
meritatissimo 94. Per la prima volta, un simulatore di 
elicottero su PC assomigliava molto di più a un 
software per i militari rispetto a un semplice gioco. | 
Jane's si erano “scaldati” con Advanced Tactical Figh- 
ters e questa volta avevano centrato clamorosamente 
il bersaglio; la documentazione cartacea e, soprattut- 
to, elettronica, era semplicemente mostruosa. Ricor- 
diamo tutti i numerosi filmati interattivi che consenti- 
vano a chiunque di familiarizzare con il proprio elicot- 
tero, i suoi sistemi di puntamento, le sue peculiarità, 


pr 
‘Apache ha modo di 


fino a condurci in un appassionante campagna che ci 
avrebbe impegnato per molto tempo. Purtroppo, pilo- 
tare un elicottero è già un'operazione difficile, ma di 
questo ne parlerò in seguito; ciò che complicava ulte- 
riormente le cose era la strumentazione di bordo, 
non certo intuitiva, che costringeva a sessioni di ap- 
prendimento non indifferenti. Certo, il gioco valeva 
ampiamente la candela, ma non tutti erano disposti a 
sacrificare qualche ora per arrivare a padroneggiare 
un prodotto che avrebbe poi regalato ben più di qual- 
che semplice soddisfazione. Ho parlato poc'anzi delle 
difficoltà intrinseche dell'elicottero: in realtà ho tratta- 
to l'argomento più di una volta, ma poiché non posso 
pretendere che tutti i lettori conoscano a memoria le 


Ecco un fotogramma tratto dall'ormai celebre pi 
zione dei Jane's: da un libro fuoriescono ca 
elicotteri e quant'altro... Grande! 


mie recensioni dei vari simulatori (facendole quasi tut- 
te io, ho potuto mantenere un filo narrativo evidente 
nel corso di questi due anni), mi perdonino coloro 
che conosceranno a memoria le nozioni di cui mi ac- 
cingo a parlare e le considerino come una veloce “rin- 
frescata"". L'equivoco alla base è rappresentato da que- 
sto semplice concetto: "se pilotare un caccia, atterrag- 
gio a parte, è un'operazione alla portata di tutti, figu- 
li problemi possa comportare un semplice 
Niente di più sbagliato. Un aereo è diret- 
tamente pilotabile mediante la cloche e i motori: la 
prima determina l'altitudine, i secondi la velocità; efet- 
tuare un volo radente è un'operazione semplice, dal 
momento che una volta che ci si porta all'altitudine ri- 
chiesta, è sufficiente variare la potenza dei motori per 
ottenere la velocità desiderata. Nel caso delle mano- 
vre più acrobatiche il discorso cambia leggermente, 
ma ciò che qui mi interessa trattare è la padronanza 
dei concetti di base. Parliamo ora di un elicottero. | 
motori tendono per loro conformazione a influenzare 
l'altitudine e per aumentare 0 diminuire la velocità è 
necessario alzare 0 abbassare il muso del velivolo; va 
da sé che qualora si effettuino movimenti troppo bru- 


Abbiamo attivato la vista laterale per osservare il nostro 
istruttore: paziente come non mai, sî rivelerà ben più utile 
del manuale nell'impartire le istruzioni necessarie. 


Uol 


Sono di nuovo 
di scena gli elicotteri 


“di marca”, grazie alla JANES'S 


II III NI 
| schi, oltre all'effetto desiderato si provocherà anche 
un'inopportuna variazione dell'altitudine, Se ci si tro- 
vasse a diecimila metri dal suolo, o a una distanza dal 
terreno tale che qualche decina di metri in più o in 
meno non fa la differenza, la faccenda non sarebbe poi 
così problematica; il problema è che, nel caso delleli- 
cottero, le probabilità di essere intercettati dal nemico 
sono inversamente proporzionali alla propria altitudi- 
ne, ma essere ben nascosti ai radar significa anche af-. 
frontare il rischio di impastarsi al suolo nel caso di un 
semplice movimento del joystick/cloche. Poniamo che 
stiamo andando a tutta velocità e vogliamo effettuare 
un brusco arresto: cosa fare? In tal caso è necessario 
tirare verso di sé la leva del joystick, in modo da por- 


| tare il muso a un'inclinazione di circa quaranta gradi; 


| così facendo, l'elicottero perderà rapidamente di velo- 
cità, ma al tempo stesso si alzerà di parecchio, dando 
modo al nemico di scorgerlo. Per i primi tempi, vi assi- 
‘curo che sarete talmente soddisfatti della manovra che 
vi andrà bene lo stesso, ma in seguito tale limitazione 
vi sembrerà inaccettabile. Allora imparerete a ridurre 
bruscamente la potenza dei motori, in modo da com- 
pensare l'effetto; inutile dire che, non appena la velo- 
cità sarà prossima allo zero, occorrerà riportare i mo- 
tori almeno all'80%, per evitare di schiantarsi. Bene, vi 
garantisco che prima di riuscire a effettuare un arresto 
£ trovarsi alla medesima altitudine rispetto a prima 
della manovra, dovrete esercitarvi per qualche tempo. 
Inutile aggiungere che, d'altro canto, padroneggiare un 
elicottero alla perfezione è una delle esperienze più 


Siamo nella missione di esercitazione e l nostro cari 
Sma si è già palesato; anche quello delle esplosioni e 
del fumo, elementi riprodotti alla perfezione. 


[IGM ICEMERES1) 


Date un'occhi 
voglia di gioca 


a a questa foto e ditemi se non vi viene 


‘con Longhi 


appaganti che possa regalare un gioco. Torniamo al 


nostro simulatore: come il primo, anche feti 


bow 2 tiene conto di quanto appena detto e mette 
disposizione dell'utente due modelli di volo, il primo. 
dei quali dedicato ai piloti meno esperti (0, detto di- 
versamente, ai più pigri) e semplifica notevolmente la 
vita, mentre il secondo tiene conto di tutti gli effetti 
possibili immaginabili. La cosa che mi ha lasciato di- 
scretamente basito è il fatto che occorre decidere 
qualche modello utilizzare PRIMA di effettuare l'instal- 
lazione del gioco - evidentemente i trecento mega rì- 
chiesti sull'hard disk non sono sufficienti. Il filmato in- 
troduttivo mi ha mandato letteralmente in sollucche- 
ro: come nel primo episodio, assistiamo a una spetta- 
colare sequenza che vede protagonista l'Apache; la 
qualità delle immagini e la loro dimensione è più che 
buona, ma l'algoritmo di compressione mostra eviden- 
ti limiti quando si trova alle prese con delle sfumature. 
Giunti “in accademia" passiamo subito alle missioni di 
addestramento che, presumibilmente, dovrebbero fa- 
re in tutto e per tutto le veci del manuale. Piuttosto 
stranamente, l'impostazione è cambiata: mentre nel 
primo caso venivano affrontati argomenti quali le ma- 
novre di base, quelle più impegnative, le caratteristiche 
tecniche dell'elicottero e via dicendo, qui le missioni 
dedicate all'Apache sono solo due: la prima vi insegna 
a volare, senza trattare però gli argomenti più com- 
plessi, e la seconda vi illustra il funzionamento della so- 
fisticata strumentazione del mezzo; è possibile mette- 
re in pratica le nozioni apprese in un campo di batta- 
glia “innocuo”, che contiene una grande varietà di ber- 
sagli contro cui dirigere la nostra furia. La fase di adde- 
stramento è, contrariamente a quanto si potrebbe 
pensare, una delle più divertenti, dal momento che si 
ha la possibilità di applicare immediatamente quanto 
appreso: tanto per fare un esempio, l'istruttore, che 
parla in un inglese chiarissimo (sono comunque dispo- 
nibili i sottotitoli), ci spiega il funzionamento dei missili 
e poco dopo ci invita a uellizzarli. La cosa che più mi 
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ha stupito sono stati î numerosissimi miglioramenti ap- 
portati alla strumentazione: trattandosi della seconda 
versione di una simulazione basata sul medesimo eli- 
cottero, e per di più quasi esente da difetti, riuscire a 

l'uscita di un nuovo prodotto non era faci- 
le. I Jane's sono riusciti nella proibitiva impresa e. dal 
momento che è pressoché impossibile avere un'idea 
delle potenzialità del senza conoscere come 
funzionano le cose a bordo dell'Apache, lasciatemi 
spendere qualche parola sulla strumentazione. Anzi- 
tutto, nel cockpit fanno bella mostra di sé due pannelli, 
che contengono informazioni di vario genere: è possi- 
bile visualizzare a piacimento i differenti tipi, in modo 
da avere notizia sui dati acquisiti dal radar, lo stato 
dell'elicottero, il bersaglio inquadrato e via dicendo. In 
tutto, è disponibile poco meno di una decina di tali 
pannelli, o MFD (acronimo di Multi Function Display. 
pannello multifunzione) ed è possibile affidarsi alle 
combinazioni standard a seconda della modalità di vo- 
lo che abbiamo attivato (trovandosi in navigazione, ad 
esempio, risulta utile avere sott'occhio la dislocazione 
dei vari waypoint, mentre in battaglia è molto meglio 
conoscere il più possibile sul nemico). Fin qui, nulla di 
strano 0 di differente rispetto al primo Longbow o agli 
altri simulatori. La novità sensazionale è rappresentata 
dal fatto che mediante ln semplice pressione di un ta- 


sto si passa al copilota, potendo in tal modo disporre _ 


di tutta la strumentazione di cuì si serve per acquisire 
informazioni. In hrs il processo di acquisizione 
dei bersagli era decisamente troppo macchinoso e se 
ci si voleva servire della funzione di auto-target, che 
riordinava le acquisizioni secondo il criterio della peri- 
colosità, bisognava perdere del tempo con una stru- 
mentazione tutto fuorché intuitiva. Adesso la separa- 
zione “logica” tra le funzioni dei due piloti a bordo 
dell'elicottero è evidente: mentre quello principale si 
occupa di manovrare Il velivolo e di sparare le armi, 


ab 
ta fornendo l'adeguata copertura. 


armato alleato che ci 


l'altro deve scandagliare costantemente la zona e ana- 
lizzare i dati pervenuti dal computer. decidendo al 
tempo stesso dì quale sistema servirsi per ottenere 
tutto ciò. Mentre con il tasto T si seleziona l'obiettivo 
seguente, è di frequente avvertita la necessità di di- 
sporre di dati precisi, in modo da individuare il nemico 
senza possibilità di errore, dopodiché agire di conse- 
guenza. Bene, è sufficiente la pressione di un tasto per 
attivare una serie di modalità adatte all'uopo: la prima 
consente di individuare le emissioni di calore dei vari 
bersagli e ci restituisce un'immagine in bianco e nero 
ad alta precisione; con i tasti cursore è possibile muo- 
vere la telecamera in modo da scandagliare il terreno 
circostante. Se vogliamo qualcosa di più preciso, è 
possibile utilizzare delle telecamere che possono in- 


Il “mission planner” è uno strumento indespens 


® 


o. mon mi risulta 
ricoperto d'erba 


grandire l'immagine molte volte: si ha a disposizione 
sia la visuale panoramica, che consente di tenere sotto 
controllo un'ampia porzione di territorio, sia quella in- 


| grandita, in modo da guardare negli occhi del nemico 


anche se questo si trova a qualche chilometro da noi. — 
E il radar dove lo mettiamo? Cominciamo subito col 
dire che è possibile attivare sia la modalità di scanda- 
glio continua che quella a intermittenza; in quest'ulti- 
mo caso verrà effettuata una ricerca solo alla pressio» 
‘ne di un tasto e in tal modo è possibile ridurre di mol-. 
to la Ruoteazie: ‘che un nemico ci scorga - soprattutto 
si perché, anche quando ciò avviene, è sempre possibile 
rapidamente e allontanarsi dalla zona da cui è 
, Se proprio volete fare le cose 
ridurre la porzione di area 


interessa è ciò che si trova all suo l- 
terno. Vogliamo saperne di più, ma è ino evita- 
re di essere LI srt Nieita iAoi 
attiviamo il radar: nella modalità intermittente, riducia- 
mo la sua portata a uno spicchio, dopodiché effettua 

della 


te, possiamo spostare lateralmente questo spicchio, 
per cui non vi è limite alla libertà di azione. Lo stesso è 
possibile ottenere quando si scandaglia il cielo alla ri- 
cerca degli elicotteri. Una volta acquisito tutte le infor- 
mazioni che ci servono, è bene ritornare alla guida 
dell'elicottero; precisiamo che la manovra richiede so- 
lo pochi istanti, durante i quali possiamo decidere di 
stazionare in un punto 0 affidarci al pilota automatico; 
quest'ultimo non è il solito beota con cui siamo abi 
tuati ad avere a che fare, bensi è in grado di volare a 
un'altezza radente dal suolo anche in mezzo a delle 
colline, manovra impensabile per un comune mortale. 
È finalmente ora di aprire il fuoco e per far ciò occor- 
re anzitutto decidere quale arma utilizzare: sì hanno a 
disposizione una mitragliatrice, dei razzi guidati e dei 
poderosi missili aria-aria. Giusto per darvi l'idea della 


sofisticatezza del nostro simulatore, sappiate che, e- 
sattamente come avveniva nel primo episodio, nel ca- 
50 delle armi guidate è possibile servirsi delle modalità 


“lock before lunch" e “lock after lunch"; nel primo ca- 
so, è necessario inquadrare il bersaglio con il proprio 
radar per tutto il tempo in cui il missile/razzo rimane 
in viaggio. Così facendo, si aumentano le probabilità di 
centrare il nemico, ma anche quelle di venire scoperti. 
Nel secondo caso, si attiva il radar: solo al momento 
del lancio, dopodiché si ritorna al silenzio, fino a effet- 
ruare un'ultima scansione poco prima dell'impatto; tale 


Eccolo, in tutto il suo splendore, il nostro Apache 
anche in questo caso indistinguibile da una fotogralia. 


manovra è, come prevedibile, quanto di più esaltante, 
difficile e temibile ci possa essere, ma rende l'idea di 
cosa voglia dire padroneggiare un elicottero. Natural- 
mente non siamo indifesi: anzitutto, abbiamo a dispo- 
sizione delle contromisure radar di vario tipo, oltre ai 
classici “flare” che consistono in piccoli razzi che e- 
mettono calore - uno strumento utile per sviare parti- 
colari tipi di missili; inoltre, sovente siamo in compa- 
gnia: come nella realtà, accade di rado (quasi mai) che 
un elicottero sia mandato da solo allo sbaraglio, per 
cui abbiamo a disposizione dieci comandi con i quali 
servirci dei nostri gregari. Addirittura, è possibile ordi- 
nare anche un attacco aereo o dell'artiglieria, ove pos- 
sibile. NON è invece possibile modificare l’atteggia- 
mento dei compagni, ma ciò è più che comprensibile: 
mentre nel caso di un aereo, le missioni consentono 
spesso un certo margine di libertà, con gli elicotteri la 
"zona calda" è piuttosto limitata e si sa già con chi e 
con cosa si ha a che fare - non avrebbe senso mante- 
nere un atteggiamento prudente in territorio nemico, 
visto che l'elicottero verrebbe immediatamente abbat- 
tuto, Giunti a questo punto, decidiamo di fare sul serio 
e cioè di cimentarci in una campagna; in tutto se ne 
hanno a disposizione tre, di cui è possibile decidere la 
durata. In altre parole, si tratta di un generatore di mis- 
sioni che promette lunga vita e prosperità al gioco. Ri- 
guardo alla qualità delle missioni, non posso che riaffer- 
mare la sensazione di eccellenza: anzitutto, viene mes- 


Notate come le texture del manto erboso siano eccel 
lenti; merito anche degli oltre 70000 colori che com 
paiono in ogni momento sullo schermo. 


Date un'occhiata a quel cino: niente mane, nev 
vero? Nel fratt 


eccezionali giochi di luce e sul fotorealismo del cielo, 


Musicana! 


so a disposizione un filmato di ambientazione della 
campagna, inoltre ci si può affidare al “mission plan- 
ner", con cui progettare in profondità la missione. Ad- 
dirittura, un'apposita funzione consente di vedere la 
rappresentazione grafica dell'azione, secondo quanto è 
stato previsto dai nostri superiori che hanno pianifica- 
to le operazioni. Prima di concludere, è opportuno 
parlare dell'aspetto tecnico del gioco: ci sono un po' di 
cose da dire e se non trattasi l'argomento in questa 
sede, finirei per assorbire l'intero contenuto del box di 
commento. Anzitutto il tempo necessario per scom- 
pattare la mappa (ce ne può stare solo una sull'hard di- 


ho messo a scattare qi 
grafia, più roblemi tecnici che mi perse 
guitano ogni mese. Direi che ne è valsa la pena. An: 
direi che è la più bella immagine che abbiamo mal 
in un simulatore di volo per PC 


Non vi dico toto: 


sk) richiede la stessa enorme quantità di tempo della 
prima versione (oltre due minuti), solo che all'epoca a- 
vevo un PI20 con cd-rom 2X, adesso un P200 con un 
8X. La qualità della grafica è eccellente, in forza anche 
dei 70000 colori che compaiono regolarmente sullo 
schermo; tuttavia, in alcune ambientazioni il gioco 
scatta in maniera evidente, scendendo sotto i dieci fo- 
togrammi al secondo. Per fortuna le cose non peggio- 
rano quando si muove il joystick verso l'alto 0 verso il 
basso e la linea dell'orizzonte, solitamente la più lenta 
ad aggiornarsi in un simulatore, si muove con la stes- 
sa rapidità, pardon lentezza. Le cose cambiano radi- 
calmente in altri scenari e in tal caso la fluidità è di- 
screta, comunque al di sotto degli standard garantiti 


SIGN OF THE HAMMER 


Avendo detto praticamente tutto il possibile sul gioco, ne approfitto in queste righe per un pubblico 
ringraziamento al fato, che ha miracolosamente risparmiato me medesimo, Max, il Menti e il Tajana 
nel viaggio di ritorno da Saint Vincent, in data 22 novembre. La serata è stata a dir poco indimentica- 
bile, soprattutto la parte finale ai dadi, in cui io e Max, in seguito ai latrati e ai versi di gioia, abbiamo 
rischiato più volte di essere mandati fuori a calci; anche al black jack abbiamo avuto modo di tirarci 
fuori da una situazione passiva addirittura da ridere: essere bersagliati in quel modo dalla sfortuna e 
da giocatori incapaci che non “chiamano” con asse e cinque, mentre lo fanno con 17 (consentendo al 
banco di fare venti e di “seccarci” 5 gambe in una sola mano), non capita davvero tutti i giorni. Per 
fortuna che il Menti (ribattezzato da me “la mente”) era in spolvero e ai dadi ha tirato fuori dei colpi 
indimenticabili. Tutto ciò è bello, ma avrei anche gradito NON incontrare un maledetto in controma- 
no in autostrada, con la nostra macchina lanciata a 180 all'ora e la sua a una velocità sufficiente per 
sparire nella notte in una frazione di secondo. Come abbiamo evitato l'impatto non sappiamo ancora 
dirlo, ma mi ritengo estremamente fortunato d'essere qui a poterlo scrivere. Saluto. 


foi 


dalla 3Dfx. Si noti che il gioco è stato provato su 
Pentium 200, P200 MMX e K6 200, tutti con 3Dfx: i 
risultati sono stati i medesimi e anche cambiando il 
dettaglio e portandolo al minimo, le cose non sono 
cambiate minimamente. Per il resto, nulla da dire 
mai uno swap durante il gioco, mai un crash... Però 
si poteva fare di meglio. 


Mauro “il Barone” Bossetti 


Se non ci fosse stato 
il discorso tecnico, 
Longbow 2 si sarebbe 
meritato un top score. 
stando così le cose, 
mi trovo costretto ad 
abbassare di 4 punti il globale (le cose sono più gravi 
rispetto a Uprising, che era stato penalizzato di tre 
punti). Al di là di ciò, il gioco è l'apoteosi del diverti- 
mento: è incredibile constatare come qualsiasi modifi- 
ca apportata alla prima versione del titolo abbia messo 
le cose in modo che ogni operazione risulta intuitiva e 
rapida; l'analisi della zona circostante è a dir poco 
esaltante, i nemici sono intelligenti, le possibilità di 
personalizzazione, anche per quanto riguarda le cam- 
pagne (oltre alle Quick mission e alla decina di missio- 
ni precalcolate) sono un'esagerazione. Graficamente 
risultati sono sotto gli occhi di tutti: mentre le texture 
delle zone desertiche sembrano panna e cioccolato, i 
manti erbosi sono in molti casi indistinguibili dalla 
realtà, per non parlare dell'effetto fumo, praticamente 
perfetto. Raramente compare un poligono fuori posto, 
mentre il sonoro fa ottimamente la sua parte: da nota- 
re, in particolare, i cambiamenti negli effetti a seconda 
dell'inquadratura selezionata. Per quanto riguarda il 
resto, siamo a livelli di pura eccellenza ed è veramente 
mirabile l'impresa compiuta dai Jane's nel bilanciare 
alla perfezione il realismo con un divertimento difficil- 
mente riscontrabile in giochi di questo genere. Riusci- 
tare al meglio il proprio Longbow non è affatto 
semplice, ma la curva di apprendimento fa sì che 
anche coloro che sono alle prime armi possano trarre 
molta soddisfazione - non parliamo di chi riuscirà a 
compiere manovre spettacolari a iosa. | sistemi di pun- 
tamento e la possibilità di gestire le operazioni tipiche 
del copilota non fanno altro che rendere immortale 
questo titolo: in molti casi, per fare le cose per bene, è 
necessaria una concentrazione elevatissima (non è 
semplice arrestare rapidamente l'elicottero, compiere 
una veloce scansione della zona, decidere il da farsi, 
dopodiché, eventualmente, aprire il fuoco e darsela a 
gambe), ma vi garantisco che ne vale veramente la 
pena. Chi ha voglia di perdere qualche tempo per 
apprendere i segreti dell’Apache non può che sentirsi 
obbligato a farsi un eccellente regalo di Natale; se 
possedete la prima versione del gioco, considerate la 
faccenda in questi termini: “il tempo di apprendimento 
sarà minore”: In altre parole, anche in questo caso è 
assolutamente indispensabile che vi procuriate una 
copia del gioco. Ultime righe per l'eccellente suppor- 
to al multiplayer, che mette a disposizione numerosi 
metodi di connessione. La Jane's ha fatto di nuovo 
centro e ora, in attesa per il suo F-15, che uscirà i 
primi mesi dell'anno prossimo! 


Lo spazio sull'hard disk richiesto per la configurazio- 
ne media (che è quella consigliata) è di circa 300 
mega (0), per il resto servono Windows 95, almeno 
16 mega di memoria (meglio se 32), un Pentium 166 
(minimo) e una 3Dfx. Con una scheda sonora a 16 
bit e in stereo potrete poi apprezzare i numerosi ef- 
fetti sonori presenti nel gioco. 
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Sono in estasi sportiva 
come mi è capitato 
poche volte nella mia 
vita; l'Inter, dimostran- 
| do attualmente di essere una 
squadra virtualmente invulnera 
bile, ha mandato a casa anche i 
francesi dello Strasburgo, dopo 
aver perso fuori casa per due a 
zero; il bello è che anche i fran- 
cesì del Lione hanno subito la 
stessa sorte, dopo aver vinto în 
a nostra per 2 a | 
Quest'anno le soddisfazioni non 
stanno tardando a venire, anche 
se mi disgustano un filo i conti- 
nui rigori negati, gol annullati e 
via dicendo. AI momento in cui 
leggerete queste righe, Inter-juve 
si sarà già disputato, ma se i 
valori attualmente espressi in 
campo si rispecchieranno, non 
ho dubbi riguardo all'esito 
dell'incontro. 
Chiusa la parentesi sportiva 
(dopo le mie banfe invernali dell'anno scorso è 
seguita solo mestizia e questo sfogo ci voleva), 
vediamo un po' cosa ha da offrirci questo shoot'em (1 
up evoluto alla Extreme Assault (titolo della Blue (1. 
BM) Byte che, per chi non lo sapesse, non aveva raggiun- (0I 
to la soglia dell'eccellenza per il fatto di presentare ( 
un po' troppi aspetti “semplificati”, un ibrido fra uno (1 
shoot'em up e una simulazione che non mi aveva ( 
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Quella spi 
degli obiet 

stra prima mis 
ione: trattasi di 
un'arma micidiale 
he... eccetera. 


case sì nascondono le pro 
e alimentari del Duspa (tante piz 
zette preconfezionate) 


ratutto, l'applicazione 
dell'aurea regola del “fuoco e lambet 


estasiato più di tanto). La trama è delle solite: il 
mondo è affitto da un'esagerazione di problemi, che 
possono venire risolti unicamente mediante un Apa- 
che, elicottero che per l'occasione è stato dotato di 
gancì e amenità varie, in grado di aumentare note- 
volmente le già notevoli potenzialità del velivolo. Il 
discorso è il seguente: voi siete degli eroi senza 
macchia e senza paura (avete presente il Duspa? 
Ecco, pensate all'opposto — a meno che non lo con- 
sideriate nelle ore di pranzo, durante le quali, tro- 
vandosi in una necessità alimentare spaventosa, tra- 
disce amici e conoscenti pur di fagocitare qualcosa 
servendosi delle sue potenti ganasce e della sua den- 
tiera in titanio nuova di zecca) e l'alto comando ha 
bisogno di voi per debellare la minaccia dei narco- 
trafficanti, liberare dei preziosi ostaggi, riportare la 
pace e la serenità nelle aree colpite dalla “Silvestri. 
de” (malattia per la quale tutti vengono colti da un 


l improvviso e irresistibile desiderio di banfare su 


qualunque cosa) e via di questo passo. Come al soli- 
to c'è poco da scegliere: il gioco l'avete già caricato, 
per cui, a meno di un'ignobile pressione dei tasti 
ALT + F4, che chiuderebbero il discorso in batta, 
indossate il consueto elmetto firmato dal Barone e 
vi accingete “con gagliardia” all'impresa. 

A questo punto è bene aprire una piccola parentesi 
di natura tecnica: questo mese vi troverete alle 
prese addirittura con tre giochi imperniati su un eli- 
cottero, primo fra i quali il sensazionale Longbow 2, 
simulazione praticamente perfetta che, se non fosse 
stata penalizzata da una realizzazione tecnica in molti 
casi ben lungi dall'ottimale, si sarebbe meritato 
anche qualcosa di più di un 95; il titolo dei Jane's è la 
quintessenza del realismo, mentre AHX-I, ottimo 
titolo che mi ha sollazzato per qualche settimana, ha 
molti compromessi con la giocabilità e presenta 
alcuni elementi tipici degli sparatutto. Infine viene 


a qualità della grafica è più che buona; la 
agione per la quale non abbiamo attribuito a 
tale parametro la valutazione massima è di 
natura tecnica: il gioco scatta che è una meravi: 
glia, anche con 3Dfx 


come uno shoor'em up vero e proprio: visuale rigo- 
rosamente dall'alto (a volo d'uccello, mi verrebbe da 
dire, ma poi sai che casini nella posta, con le lettrici 
femminili scandalizzate: gli uccelli non volano, fanno 
le picchiate), elicottero che modifica l'altitudine a 
seconda del casi in maniera del tutto automatica e, 
soprattutto, presenza di una notevole mole di bonus 
di vario genere che, piuttosto che aumentare la 
potenza di fuoco, servono a ripristinare le armI e il 
carburante ai valori iniziali. Stando così le cose, è 
pressoché scontato che non basti un solo colpo per 
farci a nostra volta picchiare al suolo (come gli 
uccelli di cul sopra); il nostro gagliardo velivolo è 
dotato di un'armatura resistente alla candeggina, che 
può sopportare un numero di proiettili ben più 
superiori al numero di beffegi che il Gatrone è i 
grado di incassare a Puzzle Fighter prima dî abban- 
donare sconsolato il luogo del duello. L'unica ecce- 
zione è rappresentata da un particolare tipo di mis- 
sile, talmente gagliardo da bastare da solo a farci 
chiudere baracca e burattini: va anche detto, però, 
che per farsi colpire da tale arma è necessario 
sostare per qualche secondo in un punto vicino a 
una base di lancio: come dire, un'operazione tal- 
mente ebete che perfino Il Duspa eviterebbe di 
effettuaria. Dicevo poc'anzi dei bonus: il problema 
deriva dal fatto che non solo i nemici hanno la biz- 
zarra tendenza a spararvi addosso, ma è anche il 
vostro aereo a esaurire inspiegabilmente il carbu- 
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FI Mission 
1Smoke Pits 


mea 


Fa Enemy 
Greyhound 


rante e le armi più gagliarde: fra quelle che avete a 
disposizione, solamente la mitraglietta dispone di 
colpi in quantità e, guarda caso, produce danni pari a 
quelli causati da un mio starnuto (non c'è male, ma 
si può fare di meglio). Dal momento che discutere 
con un carro armato, anche in un gioco ben distante 
dalla realtà quale questo Nuclear Strike, non è 
un'operazione molto igienica, è palese che conviene 
maggiormente servirsi dei missili ultra potenti di cui 
sopra. Non temete, miei prodi; il territorio pullula 
di bonus di ogni genere, per raccogliere i quali è suf- 
ficiente portarsi nei pressi con l'elicottero — al resto 
penserà lui, con il meraviglioso gancio che funge 
anche da collettore di persone, animali e altri ogget- 
ti utili ai fini del compimento della missione. 

A questo punto sapete tutto di armi, missioni e via 
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discorrendo, ma c'è 
ancora una cosa da preci- 
sare: come si controlla 
l'elicottero; l'operazione 
è piuttosto semplic 
quattro tasti per i movi- 
menti canonici, più due 
per gli spostamenti late- 
rali, ovvero gli “strafe” di 
Doomiana memoria. 
Detto così sembra davve- 
ro semplice, ma i pro- 
grammatori hanno voluto 
imbarbarire per bene le 
cose, per cui, dal momento che non sempre la tele- 
camera ruota in modo che la parte superiore dello 
schermo coincida con quanto il pilota dell'elicottero 
vedrebbe accanto a lui, non mancano dei momenti 
di autentico panico, in cul non si riesce minimamen- 
te a fare ciò che si vuole. Provate a effettuare una 
virata a centottanta gradi: i tasti per lo spostamento 
laterale si riferiranno sempre alla direzione prece- 
dente, per cui quello che in teoria dovrebbe provo- 
care un movimento a sinistra ne causa uno a destra, 
e viceversa. Le cose non sono affatto semplici anche 
quando il nostro velivolo “punta” verso i margini 
laterali dello schermo; il problema, sostanzialmente, 
è da ricercarsi nel fatto che NON siamo davvero 
abituati a qualcosa del genere: tutti i giochi imper- 
niati su un elicottero adot- 
tano un'impostazione 
completamente differente. 
Personalmente, non mi 
sono affatto abituato a 
quel bizzarro sistema di 
controlli e di gestione 
della telecamera (0 si man- 
tiene sempre la stessa 
inquadratura, a prescinde- 
re dalla direzione del veli- 
volo, oppure la si aggancia 
al retro dell'elicottero 
stesso: come stanno le 
cose, si fa solo confusio- 
ne): inoltre, ma qui parlo 
di gusti strettamente per- 
sonali, preferisco di gran 
lunga gli shoot'em up bidi- 
rezionali a scorrimento 
fisso, quelli cioè in cui 
occorre affrontare ondate 
successive di nemici e si 
deve sparare a più non 
| posso. In Nuclear Strike, 
le armi sono fin troppo 


carismatiche e se si viene colpiti spesso è solo per il 
fatto che i nemici ci sopravanzano numericamente in_| 
modo non indifferente: non occorre particolare abi- 
lità per mirare qualcosa, non occorre ingegnarsi ad | 
adottare chissà quali strategie... Insomma, tutto un 
po' troppo semplice. 


Mouro “il mesto” Bossetti 


dal punto di vista tec- 
nico, mentre le esplo- 
sioni sono a livelli 
assolutamente eccezionali (a livello di Incoming, gio- 
chi di luce a parte), lo scrolling avviene “a fiotti". 
tanto in tanto è anche fluido, ma in molti casi 
l'aggiornamento dello schermo fa veramente pena, 
considerando che c'è sotto una 3Dfx a gestire il 
tutto. Lo schema di gioco non è poi così vario come 
potrebbe pensare: d'accordo, c'è da andare da una 
rte e liberare un ostaggio, andare dall'altra e 
distruggere qualcosa, ma alla fine, dal momento che 
tutto si risolve o in un fuoco a volontà oppure nell'uti- 
lizzo automatico del gancio dell'elicottero, l'azione è 
piuttosto ripetitiva. Si possono guidare anche altri 
veicoli: mezzi anfibi, incroci fra una barca e un sotto- 
marino e via di questo passo, ma l'impostazione pret- 
tamente arcade limita le differenze in maniera consi 
stente. A tutto ciò, vi è da aggiungere il sistema di 
inquadratura dell'azione non certo ottimale, ma di 
juesto ne ho già parlato abbondantemente nel corso 
l'articolo. 
Ribadisco: non si tratta affatto di un cattivo prodotto, 
solo che a mio avviso la carne al fuoco è troppo 
magra per poter diventare un arrosto appetitoso. 


FA Intel 
bihy 


Sono richiesti un Pentium 133, 16 mega di memoria, 
I Windows 95 e una buona scheda video; se avete la 
3Dfx bene. altrimenti correte a comprarla, anche se 
non avete intenzione di giocare a Nuclear Strike, 
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VIRGIN/ERGLE SOFTWARE per PE 


gioco, Giusto per farvi 
un'idea della situazione, 
sappiate che in quel perio- 
do gli aerei a disposizione 
erano una via di mezzo fra 
quelli della prima guerra 
mondiale (biplani e trip! 
ni che rimanevano in aria 
per puro miracolo e che 
non potevano sopportare 
manovre troppo brusche, 
sforzi del motore elevati 
e qualsiasi cosa vi venga in 
mente di troppo azzarda» 
to) e quelli che actual 

mente solcano | ciel 

diciamo che nei velivoli 
degli anni 50 e 60 comin- 
ciavano a far capolino le 
prime. strumentazion 

abbastanza sofisticate 
mentre per quanto 
riguarda le prestazioni 


non c'era niente di particolarmente scandaloso: il 
pilota appassionato delle acrobazie poteva solo 
immaginarsele nella sua testa. ma dal proprio veli- 


volo si pote» 
soddisfazioni. 
Dopo aver caricato il programma e aver assistito 
alla più che discreta sequenza introduttiva, possia- 
mo decidere se prendere immediatamente Îl volo 
In un combattimento rapido, oppure fare le cose 
con calma; inutile dire che optiamo per la prima 
scelta, per cui, una volta a bordo del nostro "stre- 
pitoso" caccia (per la cronaca, nel gioco sono 
disponibili nove modelli) dobbiamo subito fare i 
conti col fatto che per abbattere un altro velivolo 
bisogna affidarsi esclusivamente al proprio cannon- 
cino © alla mitragliatrice. Da questo punto di vista, 
le cose non camblano molto rispetto a quanto 
avveniva in Flying Corps: di fondamentale impor- 
tanza sì rivela portarsi in coda al nemico, dal 
momento che un frontale a distanza ravvicinata 
penalizza entrambi | contendenti che, così facendo, 
rischiano di colpirsi a vicenda e di finire spalmati 
allegramente sul terreno. La strumentazione è piut- 
tosto completa, malgrado la più che ovvia la man- 
canza di indicatori digitali. ll pannello risulta piutto- 
sto chiaro e nel giro di qualche minuto si familiariz- 
zerà con tutta una serie di indicatori che attual- 
mente vengono gestiti da computer iper-sofisticati. 
Per quanto riguarda gli obiettivi a terra, ci si deve 
affidare a dei primordiali razzi, non particolarmente 
potenti, Personalmente, ho sempre trovato più 


ano ugualmente trarre un bel po' di 


Ormai, fotografie quasi indistinguibili dalla realtà non 
stupiscono più; tuttavia, è sempre comunque una gran 
bella cosa vedere dei terreni realizzati in tale maniera. 


“ TDI 2 
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divertente abbattere i velivoli avversari, ma pensan- 
do al contesto in cui cl troviamo (lotta per la supre- 
mazia aerea, in modo da bersagliare in seguito tutti 
gli obiettivi strategici posti al suolo), capiterà molto 
più spesso di quanto non si creda di doversi cimen- 
tare contro ponti, strutture et similia. 

Come al solito non siamo soli nell'improbo compito, 
per cuî ci troveremo a gestire alcuni gregari (tenete 
comunque presente che non sempre si è il capo- 
squadriglia: dipende dai progressi della campagna), ai 
quali potremo impartire un ridotto numero d 


Aereo pronto al decollo, con relativa ombra; a proposito 
di ombre: la gestione delle stesse presta il fianco a 
molte critiche, dal momento che, in parecchi casi, la 
loro proiezione sul terreno risulta a dir poco irealistica. 


No, non sono riuscito ad aggirare un'intera squadra in 
modo da prenderia alle spalle: quelli sono i miei alleati. 


volti per lo più a stabilire la formazione da 
zione coordinata è 
fondamentale ai fini del conseguimento di 
scontri ravvicinati, sì 

ttenzione a non abbattere un 
oprio alleato: durante le mischie furibonde, qual- 
formazione va a farsi benedire e il rischio di 
idere contro un altro velivolo, poco importa se 
opria squadra 0 a quella avver- 


appartenente 
saria, è tang 
Per quanto 


guarda il motore di gioco, il giudizio 
sento di esprimere è sostanzialmente posi- 
tivo: la fluidità dello scrolling è garantita dal sup- 
porto alle schede acceleratrici e gli oltre 50000 
colorì presenti regolarmente sullo schermo garan- 
tiscono sempre un bel panorama (anche se talvolta 
troppo variopinto per assomigliare alla realtà). Pur- 
troppo, anche i difetti sono evidenti: ogni tanto le 
texture dell'orizzonte se ne vanno un po' per i fatti 
loro: per non parlare dei problemi di clipping che 
abbiamo rilevato quando sullo schermo sono pre- 
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Quelle specie di siringhe collocate sotto le ali altro non 
sono che del primordiali razzi aria-terra. 


Bates «se 


senti colline di vario gener 
Conclusa la breve disam 
anche alla nostra ipotetica prova 
gioco, passiamo ad analizzare cosa ci mette a 
disposizione Sabre Ace dal punto di vista delle 
missioni vere e proprie, Anzitutto occorre sceglie 

re se appartenere alla fazione Russa 0 a quella Sta 
tunitense, dopodiché è necessario intraprendere 
una carriera di pilota. Le missioni di addestramen- 
to sono relativamente semplici (soprattutto quella 
relativa al decollo e all'atterraggio, manovra 
quest'ultima, che non ho mai trovato così facile In 
un simulatore prima d'ora), per cui il divertimento 
comincia ad arrivare quando si cerca di assumere 
un ruolo attivo nella guerra di Corea. Diciamo che 
le cose da fare non cambiano molto sia che si 
vestano i pannì dei sovietici (i doppiatori dei 
nostrì compagni hanno dato loro un simpatico 
accento russo alla Gorba« 


tecnica, che pone fine 


ica sommaria de 


Ecco un bel ponte da pren- 
dere allegramente di mira 
con i miei razzi. 


di tanto, 


in prossimità dell'e 


mile carat 


to saliente o della base più vicina - una si 
teristica è presente anche in Flying Corps, sebbene | 
Rowan mettessero a disposizione una flessibilità 


maggiore. 
Nella campagna non ci si deve porre troppi paterni 
d'animo: di problemi relativi alla gestione dei propri 
uomini non ce ne sono, per cui non resta che 
accendere i motori e decollare con il proprio anti 
quato caccia, magari sperando di avere la fortuna di 
trovarsi al fianco del Barone in assetto da carisma. 


Mauro “Il Barone” Bassetti 


Vedete quelle macchioline nel cielo? Sono i segnali di 
fumo che il nemico sta inviando per comunicarci che la 
nostra presenza sul territorio non è troppo gradita 


“il gioco ha un senso?”. 


Il problema principale 
che ci si deve porre 
di fronte all'uscita di 
un nuovo simulatore 
di volo è il seguente: 
Il settore comincia infatti a 


pagare una certa saturazione per cui un titolo che, 
pur realizzato bene, non si discosta sensibilmente da 
quanto già disponibile, non avrebbe molte possibilità 
di affermarsi. Questo Sabre Ace mi ha abbastanza 
convinto, dal momento che si colloca in un'ambienta- 
zione, quella del 1950, che non è di certo affollata. 
Dal punto di vista della giocabilità ci troviamo alle 
prese con una sorta di incrocio tra Flying Corps. 
ambientato nella prima guerra mondiale, e i titoli 
ultramoderni di cui si è parlato anche in questo 
numero: strumentazione non troppo sofisticata, vali 
voli certamente non adatti ad acrobazie di vario 
genere ma comunque in grado di comportarsi più 
che decorosamente, nonché di ravvicinati a ios: 
L'engine fa il suo dovere, anche se abbiamo notato 
diverse imperfezioni e bugs più o meno evidenti; il 
sonoro è buono, in forza anche dei doppiaggi effet- 
tuati nella nostra lingua. 
Il problema principale è rappresentato dall'assenza di 
un qualsiasi campo in cui Sabre Ace riesca ad eccel- 
lere: la campagna è una sola, sono praticamente 
assenti le possibilità di personalizzazione e di gestio 
ne delle squadre e avremmo preferito la presenza di 
un maggiore dinamismo fra le varie battaglie. 
Anche stando così le cose, tuttavia, ritengo il titolo 
della Virgin comunque degno di attenzione, soprat- 
tutto per tutti coloro che, disgustati dall'estrema sofi- 
sticatezza dei velivoli dei rni nostri, non sono 
comunque riusciti a trarre un gran divertimento dai 
iplani della prima guerra mondiale, co 
mente riprodotti nel pluricitato titolo dei Rowan. 


ciov) che quelli degli ameri 
cani. Le cose non sono sem 
plicissime ma il ripetere la 


Il filmato all'inizio della cam- 
pagna è piuttosto bieco: 
quando tutti si convinceran- 


no a utilizzare l'MPEG, in 
modo da avere delle sequeni- 
28 paragonabili a quelle che 
vengono riprodotte da tutte 
le console? 


Ecco come NON effettuare 
un atterraggio; in ogni 
caso, in Sabre Ace tale 
manovra si è rivelata estre- 
mamente facile, tanto che 
potrebbe perfino effettuaria 
il Duspa (beh, forse sto 
esagerando) 


Sono richiesti almeno un Pentium 120, 16 mega di 
memoria, Windows 95 e una settantina di mega su 
hard disk. Inoltre, la presenza di una scheda accele- 
rata non può che fare del bene e garantire prestazio- 
ni notevolmente superiori. 
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L'originale V-Pool ha venduto 
oltre 2 milioni di copie. 

Ora Virtual Pool 2 ti farà 
giocare con il più realistico 
gioco di biliardo in 3D, 

con più di 8.000 ore di 
programmazione alle spalle e 
tantissime di novità. 


9 La superba realizzazione 
grafica in 3D con effetti di 
luce e rifrazione reali 
permette un realismo 
spettacolare sul tavolo verde 


9 Controllo sempre più 
accurato della stecca di gioco 
tramite il mouse! Così 
accurata da far saltare le 
palle di gioco! 


2 9 giochi differenti ognuno 
con le proprie regole di gioco, 
anche il “pool” inglese da 
bar! 


9. Sequenze în full motion 
video per l'apprendimento di 
tecniche base come di trucchi 
da professionisti 


\ 8 Modalità di gioco în 
multyplayer da 1 a 8 
giocatori 


| 


Pentium 90 Mhz 
Windows 95 

8 MB di RAM 

10 MB di spazio libero 
su HDD 

CD ROM 2X 

Scheda sonora compatibile 
Windows®" 95 
Scheda video 2 MByte 
Tastiera, mouse 
DurectX 50% (inclusa) 


Pentium 166 Mhz 

16 MB di RAM 

10 MB di spazio libero 
su HDD 


PC CD-ROM CD ROM 4X 
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Pensateci bene: fin dalla sua prima tegart 

zione, targata Capcom e risalente al 1985, il 

cavaliere di Ghosts'n'Goblins dimostrò di 

non essere particolarmente apprezzato dal 

Fato: se ne stava lì in mutande, pronto a ricevere le 

coccole della sua sposina (ai tempi, si sa, prima del 

| matrimonio...), quand'ecco che arrivò l'emulo di 
Belzebù e se la portò via. AI povero Arthur non 

restò che affrontare — lancia alla mano — un'orda 

| infinita di mostri pur di riportarla a casa. Evidente- 
mente, però, la sfiga doveva averlo preso di mira. 

t'è che appena tornato alla sua fida dimora, la 

| bella consorte fu rapita di nuovo, per la gioia di tutti 
i giocatori di Ghouls'n' Ghosts e per l'estremo ram- 

marico del nostro bel cavaliere, che per l'occasione 

‘si era persino comprato una luccicante armatura 

| dorata e che, per incanto, vide sfumare ancora una 
volta i suoi progetti per la notte successiva. Altro 


Questo zatterone ci accompagna all'inizio vero e proprio 
del secondo livello. Non male la musica di accompagna- 
mento, che in foto non è stato proprio possibile riprodur- 
re... Noi ci troviamo all'interno della cassa più grossa. 


Ecco la prova incontestabile che coltivare erbe strane 
può nascondere delle insidie... 


un po' 
mento 


gati tramit 
coin op, si pa 
facciale, co 

pletino da caval 
macchia tutto 
fantasmagori 

aerei di sola ai 
volare in busin 
verso gli Stati Uniti 
finalmente la coppia 
be potuto vivere. 
stenza più sei 
diavolacci con 
strane e senza bam 
con le manine p 
disposti a tutt 


Ci troviamo in una pessima situazione: 
appesi come un salame, dovremo finire i 
nostri nemici a testa in giù, per poi liberar- 
ci con le nostre stesse mani. Prima di riu- 
circ, ho pianto in tutte le lingue. 


Ecco inizia l'avventura del signor Bonaventura... come 
vedete, ci troviamo già di fronte al primo combattimento 
corpo a corpo. 


Fossì in voi non mi fermerei troppo a guardare la casca 
ta (è bella, lo so...), © cercherei un modo per attraver- 
sare quel fiume senza annegarvi 


sa. Già pregustava il fascino di una notte in fiamme 
nalmente, dopo tanto peregrinare...), quando 
è la sua nuova dimora vuota come al solito. Sul 
un laconico biglietto: “Tua moglie è in mano 

se vuoi rivederia viva vieni a riprendertela di 

Ce l'hai il coraggio? Ci tieni a preservare il 

ore? Moriresti per lei infilzato dalla spada? 

po' qua e rivelaci il segreto del tuo spado- 


(texture a tutto andare, visuale 
Mera personalizzabile, supporto 
Via discorrendo ma, grazie 

tà di tutto rispetto. La 

non ci troviamo più di fronte 


Il mostro della laguna ci ha 
liberati dall'involucro che ci 
imprigionava, ma le sue inten- 
zioni sono tutt'altro che ai 
chevoli. Incredibile a dirsi 
nemici di questo gioco si 
menano sempre tra di loro per 
stabilire chi dovrà essere a 
farci a pezzi. 
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Siamo appena “sbarcati” sul terzo livello. Cosa mai cì 
aspettera? (la risposta alla prossima didascalia) 


Oh oh! Questa mantide non sembra aver apprezzato 
particolarmente il nostro modo di fare imuento. E di con- 
Seguenza sì appresta a menarci 


è che l'onnipresente motion capture è stato felice- 
mente sostituito da una nuova tecnica di movimento 
basata esclusivamente su modelli fisici ed equazioni 
matematiche. Vediamo nel dettaglio ognuno di que- 
sti due aspetti. 

Come dicevamo prima, Die by the Sword è una vera 
e propria avventura: i livelli sono costruiti in modo 
da costituire enigmi a volte non facili da risolvere, 
qualcosa difficile da spiegare ma che, per intenderci, 
evolve un po' il concetto delle porte da aprire in 
Duke Nukem 3D. Per esempio, vi capiterà di dover 
passare attraverso cunicoli apparentemente inacces- 
sibili per le loro ridotte dimensioni, ma che lo diven- 
teranno una volta trovata la pozione “rimpicciolen- 
te", o ancora dovrete scervellarvi azionando oppor- 
tunamente meccanismi dalle molteplici combinazio- 
ni. A volte dovrete persino interagire con i perso- 
naggi, evitando magari di compiere la solita strage e 
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Quanto è stretto questo 
maledetto cunicolo!!! Ci 
tocca accucciarci per 
poterlo attraversare con 
un minimo di agibilità. 


(Risposta alla didascalia 
precedente) Un bel com- 
battimento! Ecco cosa ci 
aspetterà appena sbarcati 
sul terzo livello!!! 


Un bel primo piano di 
un combattimento tra 
Enric e un orco. Stabi 

re quale dei due sia Îl 
più brutto è impossibile. 


che in Hexen IL 
Per quanto riguarda invece il 
discorso più spiccatamente tecni- 
co, Die by the Sword introduce il 
sitcom di odllzione dal movi- 
mento umano VSIM, che soppei 
sce a tutte le precedenti limita- 
zioni del — per altro valido — 
motion capture. In sostanza, di 
cosa si tratta? Detto in parole 
povere, i modelli non vengono 
più fotografati, digitalizzati e poi 
importati nelle animazioni al com- 
puter, bensì vengono calcolati in 
tempo reale da quest'ultimo. 
Questa tecnologia, su cuì è già 
stato posto un bel brevetto, permette una rosa di 
movimenti decisamente ampia che in passato, 
visto che i personaggi possono spostarsi più libera- 
mente nelle tre dimensioni e articolare braccia e 
gambe in modo del tutto indipendente. Per capirci 
meglio, se una volta era possibile mollare un fenden- 
te durante un salto, era perché i programmatori ave- 
vano espressamente pre- 
visto questo tipo di movi- 
mento, disegnando | 
frame opportuni. Adesso, 
invece, è possibile effet- 
tuarlo semplicemente 
perché lo sì vuole fare, 
tanto ci penserà il com- 
puter a stabilire la posì- 
zione esatta di gambe, 
busto, braccia e spada 
durante tutto l'arco 
dell'animazione che, sulle 
macchine più potenti, 
guadagnerà ovviamente 
anche in fatto di fluidità e 
realismo. 
La Interplay sembra pun- 
tare moltissimo su que- 
sto tipo di tecnologia, 
visto che ha già deciso 
d'impiegarla anche nei 
titoli che seguiranno a 
Die by the Sword; per il 
momento, tuttavia, 
accontentiamoci di pro- 
vamne il funzionamento su 
questo gioco. Il risultato, 
inutile negarlo, è affasci E 
nante: nonostante la gioventù della tecnologia non. Sw 
permetta di apprezzarne appieno le po 
innegabile che i movimenti risultino sensi 
più realistici e meno “plsticosi” rispetto all 
concorrenza, anche se questo si 
semplicità di controllo. Ebbene sì, 
rosa di movimefiti più ampia, pi 
rio usare entrambe le mani per coi 
maniera indipendente, spada e persona 
implica da una parte l'obbligo di sofferma 
tempo sull'allenamento ma, 
al giocatore di destreggiarsi 


Enric! Quanto tempo che non ci si vede. 


a finire che userete la sola tastiera 


molto diversi tra di loro e accomut 
presenza di alcuni personaggi (ne i 
all'incirca una ventina, orco SU nti 
Lo scopo di ognuno di i 

trovarne l'uscita, e vi 
gioco l'impresa si farà ser 
lare, il quinto, livelli 
macchinari, enigmi € 

una mappa come 

ma viene fornita si 

salvare ogni singola pi 
gioco a f 

Sa 


‘ov 
in 


discoteca per orchi, tuttavia ha il modo più cretino di morire 
in assoluto... 


timenti corpo a corpo). Molto probabili 


Tutto il gioco si snoda in cinque livelli: gra 


E' del tutto inutile 

che io cerchi di 

nascondere la mia 

perplessità davan- 

ti a questo gioco. 

Non vi dico cosa succede ora, altrimenti vi rovino la sorpresa. Comunque, se crede- 7 Trovo infatti lode- 

vate di trovarvi di fronte alla scena finale, state sbagliando di grosso. vole che si siano finalmente compiuti dei signifi. 

cativi passi avanti rispetto allo schema di gioco di 

ke, e sono rimasto semplicemente affascinato 

ile potenzialità della tecnologia VSIM; tuttavia 

la mia impressione è che si sia voluto un po' 

“strafare”. Intendiamoci, il dubbio maggiore è 

costituito unicamente dal sistema di controllo, a 

tutti gli effetti troppo complicato e, a mio avviso, 

troppo appoggiato al sistema di comando VSIM. 

Per capirci, anche in modalità arcade sono neces- 

sari almeno otto tasti per gestire tutti i movimenti 

della spada, senza contare il tasto per riporla e 

quello per usare gli oggetti (totale: dieci), quando 

sarebbe stato possibile impiegame solo sei auto. 

matizzando la scelta dell'offesa e della difesa più 

opportune (precisamente: un tasto per 

riporre/prendere la spada, uno per usare gli 

oggetti, uno per attaccare, uno per difendersi, uno 

per saltare e uno per muoversi lateralmente, da 

usare in congiunzione con i tasti direzionali). Non 

ci sarebbe voluto davvero niente, eppure si è pre- 

ferito lasciare in mano al giocatore un vetusto 

sistema di mosse predefinite “alla Street Fighter 

2", che in un gioco “alla Quake”, se mi permette- 

te, stona un po'. Vabbè, una volta fatta l'abitudine 

(perché in sostanza si tratta pur sempre di pren- 

una beta espri | derci la mano), il lupo non è poi così cattivo come 

prevista allo scopo. Di con- sembra, anzi, sembra funzionare abbastanza bene 

seguenza, non lp (vi consiglio comunque di giocare in modalità 

assicurarvi al | i —VSIM)ecerte “chicche” cinematografiche di Die 

iscontrati (pochi, by the Sword sembrano mosso li apposta por stu: 

pire di volta in volta il giocatore. Certi cambi 

Rita fortune) TAO o d'inquadratura sono davvero azzeccati e molto 

effettiva Or! ‘da vedere ed è piacevole notare come certi 

momento dell'uscita del livelli inizino con una vera e propria “intro", a 

prodotto definitivo. In par- volte addirittura giocabile, Il sonoro, poi, è sempre 

ticolare, ci è capitato d'atmosfera, anche se gli effetti sono un po' scial- 

tanto di dover riavviare Die ci troveremo nostro mal- 

the Sword e di riprende- grado coinvolti in combattimenti altrui e vi garanti» 

re dalluktima posizione sal sco che far saltar via la testa a un orco con un 

Nin sati rmsioci come colpo assestato particolarmente bene è davvero 

vata (in a a una gran soddisfazione. Ben fatto, Interplay! Non 

dicevamo prima), perdendo è un capolavoro, non merita il top score né tanto- 

magari un paio di combatti- meno lo star player, non era un titolo particolar- 

menti. Particolare, questo, mente atteso, ma questo Die by the Sword sì è 

che potremmo anche consi- rivelato comunque un ottimo acquisto, che 

derare trascurabile vista la vrezzerete sicuramente dopo parecchie ore di 

tà di' un «ventase gioco (di primo ecchito vi sembrerà un po' una 

niet tecchia), e che maledirete solamente per la sua 

n da brevità. Attendiamo con impazienza il prossimo 

se gua riporto, ‘onde artifubio con tecnologia VSIM. 

evitare spiacevoli sorprese 
una volta tornati a casa dal 


Die by the Sword verrà presto rilasciato in doppia 
versione Dos e Windows 95. Noi abbiamo provato 
quest'ultima su un K6-200 dotato di scheda accele- 
ratrice 3Dfx e i risultati sono stati decisamente otti. 
mali. Il minimo garantito per poterci giocare, a quan- 
to pare, è un Pentium 100 dotato di 16Mb di RAM, 
una scheda video SVGA e un lettore CD-Rom a qua- 
drupla velocità. Inutile però aggiungere che questi 

valori devono raddoppiare tutti quanti per un'esecu- 
Tre ore a cercare di passare queste maledette lame zione ottimale (come fate a raddoppiare una scheda 
penzolanti! Per poi scoprire che basta camminare velo- BENI \i(:0? Semplice: le affiancate una 3DR!!). 
cemente sul suolo sottostante. Cosa mai si celerà dietro a queste mura dall'aspetto si a 

così artistico? Lascio a voi il dispiacere di scoprir. 


Belle queste texture, eh? 
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SE CI CHIEDI UN CD ROM CI 
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Si, per correre a consegnare 
i vostri ordini, dalla minima 
quantità al grande stock. 

Per sottoporvi tutta la 
gamma dei prodotti 
distribuiti, dai CD-ROM 
alle cartucce, dagli 
accessori alle consolles. 

Per garantirvi un 
tempestivo servizio su 
tutte le novità in uscita e 
soprattutto offrirvi la 
nostra preziosa assistenza 
al Punto Vendita. 


/ 


Amadeus 
Cash & Carry Multimediale 
distribuisce: 


vu ERI 
GAME BOY: 
calling 
«sen Amadeus srl Via Bruno Maderna, 8 - 20138 Milano 
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Tel. (02) 5061255 - 392 -313 - Fax (02) 58012461 Per servirvi! 
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“n più bel sito italiano dedicato al mondo dei videogiochi 


AGGIORNAMENTO 
MIX: aver RiN 


Tutto sugli emulatori, per 
rivivere le emozioni del 
passato sul proprio computer 


Tutto ciò che vi serve per 
giocare in rete 


News, patch, informazioni 
tecniche e driver per tutte le 
schede acceleratrici 3D 


co LOOKING GLASS per PO 


Basta con i soliti caccia, 
bombardieri e 
compagnia bella: è 
tempo di un volo 
illimitato... 


to riguarda i simulatori è andato di pari passo con 
un calo sempre più drastico di spettacolarità 
dell'azione; detto in altri termini, il dogfighting, ossia 
il combattimento ravvicinato, è un evento sempre 
meno presente, dal momento che tuttii piloti di un 
caccia qualsiasi tendono a evitarlo il più possibile, 
essendo i rischi della manovra troppo elevati per 
poter mettere in palio un velivolo del valore di sva- 
riati miliardi. A breve distanza, tutti | sofisticati 
dispositivi dell'aereo diventano pressoché inutili, in 
particolar modo quelli volti a rendere il velivolo in 

sibile ai radar avversari; inoltre, lo spreco di carbu- 
rante è eccessivo, per non parlare della possibilità di 
venire abbattuti dalle postazioni antiaeree del nemi- 
co. Da ciò non discende automaticamente che i 
simulatori di volo militari siano noiosi, tutt'altro; 
d'altro canto, solo i titoli meglio progettati (mi rife- 
risco, in questa sede, alla complessità delle missioni) 
riescono a coinvolgere il giocatore a tal punto da 
non fargli rimpiangere un titolo come Tie Fighter 


Dopo due anni abbondanti di frequenza 
Q negli uffici della redazione, sono pervenuto 

alla conclusione che in essi si annidano 

varie malattie: la Silvestride (di cui ho già 
parlato altrove) è quella per la quale si viene presi 
da un irrefrenabile desiderio di banfare su tutto e su 
tutti; la Reynauda è quella per cui, dopo aver perso 
a qualsiasi videogioco con risultati ignomignosi, si 


tirano fuori scuse del callbro di “il 
“hai attivato un cheat a mia 
passo. Attenzione: per i 
dovete assolutamente essere € 
vostre scuse sono assolutamente 
perdete 10 3/0, sie ER 
sario ha avuto solo fortuna. 
mano certo quì; la Duspasi 


di una pizzetta; la Boss 
che ogni tanto, anche. 
vuole carisma”. 


Essendo stato confinato in tre pagine, non ho la possibilità di mostrarvi un'immagine per ciascu- 
n dl iu spe Figh Unit 2 poco male. accontenti dle go ch 


nea; — È un monomotore che dispone di una strumentazione piuttosto sofi- 
cata se paragonato con velivoli dell'epoca (si paria dl 1967); dispone di una manetta 2 T e di 


DHE:1 De Haviland Beaver - Un vellolo robusto e durevole, ELIA 
razione di vaste aree; dispone di una cabin a sei posti ed è 
pesanti. Ottime le sue capacità di Liana è dlsiera ki pote pale È Toca Di 


Rahcon Alea Becchera Baron 58 Bimotore dotato di notevole potenza, è in grado di 
E e eaRie conuiione atmosdca: POO Embanara dalla Cpericie Bd al idenla per 
l’uso come aerotaxi. 

North American P-51D Mustang - Un famoso caccia della seconda guerra mondiale, è piuttosto 
stabile e agevole da condurre ma, se trattato senza attenzione, può riservare brutte sorprese, 

soprattutto per i piloti alle prime armi. 

TIAIhel ‘TTI CE mosormetore udliciat per addestrare piloti civili e militari, pertanto si rive- 
la la scelta ottimale per coloro che si trovano alle prime armi. 


Ecco parte della stru- 
sono ‘moto Ut elfi mentazione del 


i nostro velivolo, unita- 
del gioco, (eccetto mente a un panorama 


splendido. Piccolo 
appunto: visualizzan- 
do un'area più ampia 
del pannello, sì sacri- 
fica eccessivamente 
la visibilità del mondo 
circostante; purtrop- 
po, non è possibile 
personalizzare a pia- 
cimento la porzione di 
schermo dedicata alla 
strumentazione. 


proce- 
dura di decollo) ma 


permettono di ottenere 
splendide fotografie 
come quella che pote- 
te vedere qui. 


zare liberamente sul paesaggio presentavano | nte una forte attrazione 
sia per gli appassionati degli aerei che per tuti quali non si erano mai 
accostati a titoli di questo genere. Dopo!il primo Fl td segui alenzio, 
mentre la Microsoft continuò a sfornare onì più complete e sofistica- 
te del suo Flight Simulator, fino a sfiorare la perfezione assoluta qualche mese fa, 
con FS 98. Tuttavia, negli ultimi tempi i Looking Glass non se ne sono di certo stati 
con le mani in mano e, ripresa l'ascia di guerra, hanno deciso di sfornare la secon- 
da versione del loro titolo, per nulla intimoriti da un peso massimo, la Microsoft, 
che dopo i primi timidi tentativi nel mondo videoludico sta cominciando a sfornare 
ivori. 


Dopo aver caricato il programma, dobbiamo fare i conti con gli aerei che ci 
no messi a disposizione: niente più mezzi acrobatici ma velivoli adatti "alla vita di 
tutti i giorni”; si tratta, in pratica, di aerei senza troppe pretese che, se 
nel modo giusto, possono comunque regalare molte soddisfazioni. Da ciò ne 
P ‘due considerazioni: la prima è che potremo scordard manovraiaergi 
Aliitude: ‘22 Alrspeedì 100 kt ri batiche ad alta spettacolarità, la seconda è che Flight Simulator mette a disposizio- — 
| neuna varietà indiscutibilmente maggiore. RE 
A sc ‘schermata delle opzioni è possibile stabilire il dettaglio grafico e lo- 
ao Dt: uncaccia ei di s gine è realizzato con grande perizia e, per quanto riguarda la versione 3Dfx, 
@ meno arcade del ti COLI gestito agevolmente li SO AA 
ce) pr i tà assimo. A questo punto non ci resta che dare un' al 
p ro precalcolate, oppure volo libero. 
che ne ha già acquistato uno ben dificimente to il desid o che le possibilità di 
con un altro pressoché analogo: piuttosto l'uscit solamente la quantità 
moto innovativo o particolarmente 


mente parlare di pio 
di più le azioni che è 

meno secondo l'ottica . 
un'occhiata all'ultima 

conto: con estrema 


Il titolo dei Looking Glass 
uscita (sì parla, se non erro, 
del 1992): dotato di una grafi- 
ca strabiliante, si discostava _ 
dalla massa soprattutto perdi 
livello di realismo che 
garantire; l'aereo non 
considerato come un | 

unico, bensì tutti i si 


Ci troviamo nella schermata di piani- 
ficazione delle missioni, mediante la 
quale possiamo imposare tappe di 
navigazione e parametri 


Il tramonto è certamente bello, peccato che noi 
siamo alle prese con un guasto meccanico con 
il quale ben difficilmente riusciremo a giungere 
‘sani e salvi all'aeroporto più vicino. 


autorizzazioni e comunicazioni varie vengono effet- 
tuate con estrema scioltezza, grazie anche agli sva- 
riati mega di file sonori che è possibile installare 
sull'hard disk. È possibile ignorare i propri doveri e 
partire in volo senza troppi patemi d'animo; tuttavia, 
sono portato a sconsigliare tale scelta per almeno 
due buone ragioni: la prima è che, trovandosi alle 
prese con un simulatore civile, tralasciare uno di 
aspetti più realistici del gioco non ha molto senso; 
seconda riguarda il fatto che non sempre è possibile 
fregarcene di tutto e di tutti — sto pensando a una 
delle missioni precalcolate in cui, così facendo, si 
corre il rischio di impastarsi contro un altro aereo 
che sta decollando insieme a noi (per la cronaca, 
tale missione rappresenta un'eccellente occasione 
per rendersi conto della dovizia dei particolari delle 
comunicazioni via radio). 
Siamo pronti al decollo e, seguendo le dettagliate 
istruzioni del manuale (tradotto in un italiano eccel- 
lente), nel giro di pochi Istanti ci ritroveremo in 
volo ad ammirare il panorama. La fluidità dello 
scrolling è più che buona, mentre per quanto riguar- 
da la qualità della grafica non posso esprimere un 
\ante positivo: il cielo poteva 


i 
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La pioggia è rea- 
lizzata in modo 
spettacolare: le 
singole gocce sci- 
volano sul nostro 
schermo con una 
naturalezza 
impressionante. 


casaccio all'interno 
dell'aeroporto; osserva- 
te la nuvola piuttosto tri-. 
| ste, nonché il colore del 
| terreno assolutamente 
imealistico. 


Wl cielo è realizzato ottimamente, 
sebbene in non tutti i casi possa 
‘foggiare la medesima qualità. 


essere realizzato meglio, come 
pure alcune nuvole, che sembra- 
no delle di fango; il 
velivolo non abbonda certamente 
di texture e pare più un modelli- 
no di cartone che un vero aereo. 
Inoltre, volendo guardare la qua- 
lità dei fondali, segnalo un pro- 
blema ricorrente nella 
totalità dei simulatori di volo, 
ADF escluso: le texture sono 
sovente combinate fra di loro in 
modo da un pout-purri 
di colori senza senso, decisamen- 
te lontano dalla realtà. In qualche 
caso le immagini sono indistingui- 
bili da una fotografia ma basta 
osservare una foto durante il decollo per trovare un 
terreno di color marroncino; la cosa mi lascia sem- 
pre perplesso perché 65000 colori, estratti da una 
palette di 16 milioni, sono più che sufficienti per 
riprodurre un realismo impressionante. 
Per quanto riguarda la strumentazione del velivolo, 
Parri pilotato; segnaliamo che alcuni Indi 
catori sono unicamente passivi, mentre con altri è 
possibile interagire mediante il mouse, in modo da 
impostare differenti valori per quanto riguarda ì 
parametri di volo. La manovrabil li aerei è 
eccellente, nel senso della libertà di scelta: è addirit- 
tura possibile impostare manualmente il rapporto 
benzina-aria, come pure la velocità dell'elica — non 
dimentichiamoci che ci troviamo alle prese con veli- 
voli vecchi di almeno cinquant'anni e che la gestione 
computerizzata dei molteplici aspetti di volo non è 
di certo sofisticata come ai giorni nostri. 
Dopo aver completato il nostro Quick Flight, siamo 
pronti per le missioni precalcolate, piuttosto inte- 
ressanti e varie: si va da voli proibitivi all’interno di 
canyon ai classici guasti meccanici più o meno gravi, 
passando anche per i con l'intercettazione 
Fo Vero ed elementi terrestri. 
che affiancando queste 
con le sei previste per | 
mento, non si 
titolo sia Fasi rev 
per cui non resta sì al 
Mission Planner”, che mette a 
disposizione un certo numero di 
aeroporti (alcuni dei quali privati, 
quindi senza torri di controllo) e 
piantine piuttosto liate. 
L'interfaccia è an ie 
Setta al personaliz pperzio 
gettare 
ne che richiede qualche 
per creare delle “ 
Erpg di raro Copia di 
si potrà prolungare discreta- 
Deco la vita di questo Flight Unlimi- 


Mauro “il Barone” Bossetti 


Purtroppo, nonostante decine di tentativi non sono asso- 
Iutamente riuscito a catturare in un'immagine statica il 
grande realismo con cul è stato riprodotto l'effetto del 
temporale. 


paragonando i due 
voti (il titolo della Microsoft aveva preso un 94); dal 
punto di vista del realismo ce la caviamo veramente 
bene, mentre per quanto riguarda l'engine entrambe i 
titoli hanno pregi e difetti che più o meno si equival- 
gono. | Looking Gli 

molto spettacolari ma in alcuni ca: 
cati di rendere il tutto un po' più veros 
dando con l'uso dei colori — spesso a sproposito. La 
varietà dei velivoli, di cui ho parlato in uno specifico 
box, non fa che premiare ancora Flight Unli i 
che vantava tipologie differenti oi (di linea, 


s hanno saputo creare immagini 
sono dimenti- 


acrobatici e “trappole” come quelle presenti in Flight 
Simulator). 

Indubbiamente, l'aspetto che più mi ha lasciato per- 
plesso 


ino messe a disposizione: solo 25, contro le centinai 
del concorrente. D'accordo che c'è un mi 
ner ma un simulatore di volo ci 
re che tutti si cimentino con 
perché le proprie creazioni 
molto meno divertenti, non 
programmare eventi come “quasto al motore al minu- 
to x°, oppure “atterraggio entro le ore x" e via dicen- 
do. È proprio ripensando alle decine di ore che ho 
trascorso con il titolone della Microsoft, ogni volta 
impegnato in un compito differente, che sono portato 
a ritenere questo Flight Unlimited 2 qualcosa di 
incompleto: mentre nella prima versione ci poteva 
anche stare una sostanziale mancanza di materiale di 
questo tipo, tale e tanta era la sorpresa per la spetta- 
colarità della grafica e del realismo, adesso le cose 
sono cambiate radicalmente e, allo stato dei fatti, il 
confronto fra i due contendenti premia nettamente la 
Microsoft. 


pianificatore, anche 
ino indubbiamente 
sendo la possibilità di 


| parametri relativi al dettaglio e alla risoluzione sono 
molti, per cui direi che un Pentium 90 con 16 mega 
di memoria dovrebbe rivelarsi almeno sufficiente. Ol- 
tre a ciò sono richiesti fino a 200 mega sull'hard di- 
sk, una buona scheda video e le solite cose. Come 
nota personale, aggiungo che più di un Pentium 200 
e 3Dfx non serve, visto che con tale configurazione 
ho ottenuto risultati eccellenti. 


http://www.futurshow.it 
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Campionati di Games BASt 


Stanchi di starvene 
tuoi dal gioco? 


Volete portare un po' d'azione nel vostro PC? Oggi è semplice con Creative e la sua formidabile gamma di prodotti economici, facili da 
installare e capaci di trasformare il vostro PC in una fantastica stazione di gioco multimediale. E poi via con gli effetti sonori da K.0. e 
una vertiginosa grafica ad alta velocità, che vi trascineranno con il massimo della spettacolarità in un'esperienza da sballo totale! 


Godetevi i suoni più realistici che solo la premiatissima Sound Blaster? AWEG4° Gold può darvi grazie ai superbi campioni 
SoundFont e all'incredibile E-mu® 3D Positional Audio. Una serie infinita di campioni personalizzabili sono 
finalmente alla vostra portata di mano (e d'orecchio) grazie ai 4MB di RAM di base, espandibili fino a 28MB. 

La fantastica Sound Blaster AWEG4 Gold vi offre un sonoro incredibile con le sue 64 voci contemporanee e 
l'eccezionale qualità Wave-Table finora disponibile solo su prodotti altamente professionali. 


Per i giochi pieni di video non c'è niente di meglio del kit d'espansione PC-DVD Encore” Dxr2, basato su un nuovissimo lettore DVD 
della seconda generazione. E per divertirsi con gli ultimi giochi 3D la scelta obbligata è Graphics Blaster" Exxtreme'”, 
la soluzione grafica definitiva per completezza e prestazioni. Aggiungete a tutto questo anche SoundWorks"" CSW200"", 
il miglior sistema a tre altoparlanti, e finalmente anche voi vi ritroverete al centro dell'azione. 


Passate a Creative: il vostro PC non sarà più lo stesso. E neppure voi. 
E non lo diciamo per gioco. 


4 
leLfsren 
CO) 
> ru; ma 
Sound Blaster AWE64 Gold Kit di espansione Graphics Blaster SoundWorks CSW200 
La migliore scheda sonora per prestazioni e PC-DVD Encore Exxtreme Ottenete il meglio dalla vostra AWEG4 
convenienza, compatibile con più programmi a ps ll'alta qualità sonora Gold con questo sistema compatto e di 
di qualsiasi altra. il DVD porta n I an pansione definitiva per la alta qualita composto da tre 
tecnologia ch alica 30 che non teme rivali per altoparlanti: subwoofer e satelliti. 
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ochi sona proprio di 
guite distruzioni ci a sparare su 
tutto ciò che si muo: n gioco in cui non c'è neppure il 
tasto di fuoco! Infatti questo Search And Rescue, come il nome lascia intui- 
re, è dedicato unicamente agli aspetti civili dell'uso dell'elicottero: operazioni di sal- 
vataggio. azioni rapide in drammatici momenti di crisì, ma anche più tranquilli voli 
commerciali. 
Lo stile è quello della simulazione più esasperata, quella per intenderci che prevede 
una lezione di aerodinamica inclusa nella documentazione: portanza, coppia e auto- 
rotazione non avranno più segreti per voi, se avrete la pazienza di leggere l'esaus 
vo manuale, che ha più di 100 pagine ed è completamente tradotto in italiano. Figu- 
ratevi che c'è pure una sezione sulla storia dell'elicottero, da Leonardo da Vinci a 
ciò che si realizzerà nel prossimo futuro. 
Come in tutte le simulazioni, è basilare il discorso sul sistema di controllo; per que- 
sto dovete sapere innanzitutto che un elicortero si pilota facendo uso dei dispositivi 
che vado a illustrarvi brevemente. Per primo è d'obbligo citare il passo collettivo: 
questo è un po' come l'acceleratore, infatti nel gioco viene impostato dalla levetta 
del chrotrle (se l'avete). In realtà ne differisce per due buoni motivi: tanto per la 
teoria, posso dirvi che regola sì il flusso di carburante che entra nel motore ma 
soprattutto l'angolo di incidenza delle pale. Più importante ai vostri fini è rendersi 
conto che non funziona come una leva “avanti/indietro" come per esempio in G- 
Police, ma agisce sulla portanza: infatti, in generale aumentando il passo collettivo 
l'elicottero prende quota, diminuendolo tende a scendere (anche se poi non è così 
semplice... come ho dovuto amaramente constatare). La leva del joystick vera e 
propria comanda il passo ciclico, che regola il 
movimento orizzontale dell'elicottero: si chiama 


così perché è una inclinazione temporanea delle 
pale, che si ripete ad ogni rotazione e fa si che 
per esempio il muso si abbassi e la nostra simpa- 
tica trottolina di metallo cominci a muoversi in 
fl avanti. Infine c'è il rotore di coda, che nella realtà 
viene comandato mediante | pedali. Nel gioco 
questi ultimi vengono supportati, ma io non ce ll 
ho - comunque ho trovato molto comodo usare 
(una volta tanto) il quarto asse del mio joystick 
Microsoft, quello che permette di ruotare la stes- 
BI <a impugnatura, appunto, sul suo asse. Il rotore di 
coda serve principalmente per stabilizzare l'el 
cottero e fare piccole correzioni sull’assetto, ma 
ha anche la funzione fondamentale di permettere 
la rotazione del velivolo su se stesso senza incli- 
narlo: per questo motivo la torsione dell'asse dell 
joystick è un sistema di controllo estremamente 
intuitivo, ma si possono usare tranquillamente 
anche i due tasti predefiniti “Canc” e “PgDown". 
che simulano i pedali senza alcuna difficoltà. 
Ma perché mi sono dilungato tanto sul sistema di 
controllo? Semplice, perché il gioco è tutto qui! 


Struttando la visuale dall'alto, pos» 
siamo dare gli ultimi “tocchi di fino” 
ai controlli per portarci proprio sulla 
verticale delle vittime. Non è neces- 
sario essere precisissimi, perché le 
persone sì avvicineranno al cavo: 
sarebbe stato ben più difficile se 
avessimo dovuto agganciare una 
cassa 0 qualcosa di simile 


Ritorno alla visuale dall'esterno e 
tolgo gli strumenti per mostrarvi il 
cavo di recupero in azione. Le cose 
si stanno mettendo bene e in effetti 
riuscirò a portare tutti In salvo (che 
uomo vero). Certo che le vittime 
sono un po' statiche, non è vero? 
Sembrano dei pupazzi Imbesuiti.. 
mah, saranno redattori in chiusura di 
numero. 


Mi spiego, data la natura “civile” della simulazione, non esistono nemici da abbattere 
o bombe da sganciare, ma semplicemente la pura necessità di pilotare il vostro 
mezzo tra le insidie. Se questo vi sembra banale vi assicuro che non è così, anzi al 
contrario questo è uno dei titoli più difficili che mi siano capitati da un bel po': se 
mettete il grado di realismo al massimo, raramente riuscirete a fare qualcosa di più 
che decollare per schiantarvi dopo qualche minuto sulla più vicina montagna o edifi- 


INNI _:01 Per fortuna è possibile volare in condizioni di realismo parziale (controllo auto- 


matico del rotore di poppa e delle virate laterali) o in modalità "easy flight” nella 
quale l'elicottero è stabilizzato automaticamente. 
| Le missioni sono quelle che vi potete aspettare, e cioè operazio: 


— n GMIIE A a 


In quattro foto voglio mostrarvi i punti sallenti di una 
missione: adesso abbiamo appena decollato e questa è 
la mappa, che ci indica il punto dove dobbiamo andare 
per recuperare le vittime della furia di un vulcano che si 
è Improvvisamente risvegliato. La mappa ha due livelli 
di zoom ed è abbastanza chiara. 


Siamo giunti al vil- 
laggio che è rimasto 
imprigionato nella 
lava: questa visuale, 
dall'estero e un po' 
arretrata, è utilissi- 
ma per trovare le 
persone che dobbia- 
mo salvare. Il suo 
unico difetto è che è 
molto difficile capire 
cosa abbiamo sotto 
di noi... Comunque, 
come vedete, abbia» 
mo l'indispensabile 
altimetro radar sotto. 
gli occhi 


ni d'emergenza in caso di eru- 
zioni vulcaniche © naufragi, 
interventi per buttare cemento 
su dighe incrinate, centrali ato- 
miche bizzose, eccetera. Spes- 
so dovrete portare in salvo le 
vittime di qualche disastro, nel 
qual caso vi servirete del classi» 
co cavo che potete vedere in 
azione in una foto, Non manca 
no poi i voli commerciali (per 
girare film, accompagnare turi 
sti o lanciare diserbante) e le 
azioni di polizia, ma anche in 
questo caso non sparerete un 
colpo: infatti, al massimo 
dovrete portare degli agenti 
sull'obiettivo per lo sbarco, 
oppure inseguire un'auto in 
corsa mentre | tiratori scelti, a 
bordo del vostro mezzo, si 
danno da fare con le loro armi. 
La cosa curiosa circa le misslo- 
ni è che, data l'impostazione 
del gioco, sono tutte disponibili 
fin dall'inizio e documentate sul 
manuale, Potete scegliere quel- 
la che volete e, mano a mano 
che le superate con successo, 
compariranno delle medaglie accanto al nome della 
missione (per ognuna ne potrete ottenere tre, cor 
rispondenti ai tre livelli dî realismo del volo) 
Un'altra cosa originale è che potrete di volta in 
volta decidere quale elicottero usare per portare a 
termine la missione tra i dieci disponibili, che vanno 
dal leggero Bell JetRanger all'italiano Agusta 109K2, 
dai Boeing Sea Knight e Chinook a = 
quattro modelli di Sikorsky. Ce n'è [BA 
per tutti i gustì, e nel mio piccolo 
sono anche riuscito a sentire la dif 
ferenza tra uno scricciolo come lo 
Hughes 500 e il CHS4A Skycrane, 
detto anche "la gru volante” ...un 
nome azzeccato, vi assicuro, 

Ma veniamo infine all'aspetto tecni- 
co, dove casca l'asino: come potete 
vedere dalle foto, la grafica è asso- 
lutamente non all'altezza delle pro- 
duzioni più recenti, e se per questo 
SAR può avere il pregio di rendere 
il gioco appetibile anche a chi ha 
computer meno potenti, in assolu- 
to questo non si può che conside- 
rare un difetto. Non solo le texture 
sono brutte, c'è anche un notevole 
effetto clipping che fa scomparire 
l'orizzonte, anche su un P200, ben 
prima della distanza fisiologica (si 
tratta di quell'effetto per cui, men- 
tre avanzate, il paesaggio compare 
man mano dal nulla davanti a voi). 
Oltre a ciò le persone che dovete 
recuperare sono dei veri e propri 
pupazzi, per nulla animati, e più che camminare 
verso il cavo che gli lanciate ci fluttuano. Idem per 
quanto riguarda il realismo del traffico, nelle missio- 
ni che si svolgono vicino a strade frequentate 

Ma allora come si fa a considerare anche lontana: 
mente l'acquisto di un gioco siffatto? Bisogna 
apprezzare la cura che è stata riposta nella simula 
zione del volo (che, a differenza di tutto il resto, è 


implementata davvero molto bene) ed essere in 
grado, come sapevamo fare tanti anni fa, di dimenti- 
care tutto il contorno e far volare l'immaginazione. 
Uno dei pochi simulatori di volo che mi abbia mai 
davvero preso è stato FIS Strike Eagle su C64: lì i 
bersagli, fossero basi militari o postazioni di SAM, 
erano sempre e comunque dei triangoli rossi, e le 


texture non si sapeva neppure cosa fossero. Eppure 
chi giocava aveva ver ione di trovar- 
si in volo. Fatti i debiti paragoni, posso dire che 
lascerete correre la fantasia e vi concentrerete sul 
controllo del vostro elicottero, potrete divertirvi 
pure voi... chi può dirlo? Ma parliamone nel com- 
mento, suvvia. 


Stefano Gaburri 
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La prima cosa che mi 
ha colpito, di questo 
titolo, è stata l'assolu- 
ta originalità: sapete 
quanto apprezzi 
un'idea nuova, tanto 

più che - soprattutto nel genere dei simulatori di volo 

ime scarseggiano alquanto. 

Dopo aver giudicato molto positivamente il manu 

che è esauriente e molto informativo (e tutto in italia- 

no, per chi ne fosse interessato) ho avuto la prima 
titubanza alla vista del video introduttivo, francamen- 

te scialbo per animazione e particolari. Poco m 

mi son detto, dopotutto è l'unico filmato del gioco, e 

non è certo questo l'importante. 

Quando poi mi sono trovato di fronte al motore di 

gioco vero e proprio, che sembra appartenere a un 

titolo di due anni fa, mi son detto che difficilmente il 

voto sarebbe arrivato all'80, tanto più che anche il 

sonoro non è nulla di eccezionale, 

Che cosa ha potuto quindi salvare in extremis SAR? 

Semplice, il fatto che anche dopo averci giocato a 

sufficienza per valutarlo, aver fatto tutte le fotografie 

mi sono ritrovato ancora con un po' di 
voglia di volare sugli elicotteri civili. Non dico che ci 
perderò le notti, ma potrei ritomarci e questo, detto 
da me in quest'ultimo periodo, non è poco (abbiamo 
sso il numero precedente e già ho lavoro 

arretrato... damn!). 

Insomma, sembra avere proprio un sacco di difetti, 

ma a dispetto mi sono divertito di 

che con tanti iù blasonati. Vi par 


In bassa risoluzione (320x240) e col minimo det 
glio (praticamente senza texture) SAR girerà proba- 
bilmente anche sul 386 che avevo sei anni fa, ma al- 
trettanto probabilmente chiunque lo considererà ri- 
voltante. Per giocare decentemente direi che ci vuo- 
le un Pentium qualsivoglia, 16 mega di RAM, una 
scheda SVGA con 1 mega di memoria video e un CD 
4X. Supportate tutte le schede sonore compatibili 
SoundBlaster, ma nessuna scheda acceleratrice 3D 
Cahi ahi). Consiglio vivamente un joystick di quelli 


con tante leve e manette (i pulsanti invece non ser- 
vono). Ciao. 
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MICROSOFT per PE 


È il 4 settembre del 1944: tre mesi dopo 
lo sbarco degli Alleati il Belgio è libero. 
Mentre le truppe tedesche ripiegano velo- 
cemente oltre il confine, dove si riorganiz- 
zeranno velocemente, il generale Eisenhower 
approva il piano proposto dal maresciallo Montgo- 
mery. Quest'operazione, nota in codice col nome di 
Market-Garden, vuole essere una sorta di “blietzk- 
rieg" al contrario, una manovra velocissima e coor 
dinata in grado di penetrare in profondità nelle 
linee tedesche, e dare così fine alla guerra nel giro 
di dieci giorni, Il 17 il più grande lancio di paracadu- 
tisti della storia porta le truppe proprio sul fronte 
Obiettivo: coprire, entro la fine del mese, le 64 
miglia che separano le posizioni alleate dal Reno. 
Ma per questo occorre, tra l'altro, assicurarsi il 
controllo dei cinque ponti lungo la strada: e proprio 
l'ultimo ponte, quello sul basso Reno, si rivelerà per 
gli Alleati troppo lontano - “A Bridge Too Far” 
Questo è il dellcatissimo momento storico all'inter 
nio del quale si svolge l'azione di Close Combat 2, 
come ci viene spiegato in un filmato introduttivo 
che si può solo definire esaltante. Infatti per presen 


Stiamo piazzando le nostre truppe ad est della periferia 
di Amhem, che abbiamo Îl dovere di espugnare nel giro 
di poche ore. Ai tedeschi basta rallentarci, dal momento 
che la nostra è anche una corsa contro ll tempo. 
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PLAVER 


Febbraio 1944, 
fronte belga 
riuscirte a fare meglio del 


generale Siecabosier? 


tare le varie battaglie, operazioni e campagne, per 
tutto il gioco vengono utilizzati spezzoni video 
dell'epoca (ovviamente in bianco e nero), in grado 
davvero di darci la sensazione di star toccando con 
mano la Storia. E la ricostruzione maniacale di ogni 
aspetto storico della vicenda si vede anche nell'help 
in linea: pensate che, oltre a una gran quantità di 
informazioni sulla Seconda Guerra Mondiale nella 
sua interezza, è disponibile il resoconto dei dieci 
giorni dell'Operazione Market-Garden storica ora 
dopo ora, su tutti i fronti coinvolti! Se - come me - 
siete appassionati di storia, vi esalterete solamente 
a leggere il manuale e sfogliare l'help, o a vedere e 
rivedere i filmati MPEG che ho citato (che sono più 
di cinquanta). In questo senso Close Combat 2 (che 
d'ora in poi chiamerò ABTF dal sottotitolo) è vera- 
mente un gioco di simulazione militare nel senso 
più puro. Infatti parte dalla convinzione che per 
“simulare” sia innanzitutto necessario comprendere 
appieno gli aspetti militari e non di un conflitto per 
poi proporre al giocatore la sfida più eccitante: non 
solo ricreare nel modo migliore una situazione sto- 
rica, ma dimostrare di essere più abile dei coman- 
danti del tempo, portando le stesse truppe a r'isulta- 
ti migliori di quelli effertivamente registrati nei libri 

Come ho detto l'intera zona di operazioni è abba- 
stanza ristretta: questo fa sì che le 
mappe sulle quali sarete chiamati a 


atene FITEI 


TEN DAYS IN SEPTEMBER 


Eccovi un assaggio 
della documentazione in 
linea: sullo sfondo la 
pagina dell'elp dedica- 
ta alle diverse armi a 
disposizione di ogni 
esercito, in primo piano 
l'inizio della cronologia 

incredibilmente detta- 
gliata - dei dieci giorni 
dell'operazione Market- 
Garden, così come si è 
svolta nel 1944. 


Ed ecco qua uno dei 
primi ponti che dovre- 
te conquistare, impe- 
dendo ai tedeschi di 
farli saltare in aria: si 
tratta del ponte ferro- 
viario di Arnhem 


Ovviamente se pren- 
dete le parti dei sim- 


patici teutonici 
l'obbiettivo è quello 
opposto, e il vostro 
grido di battaglia sarà 
“tifenterò patrone ti 
monto! Aaahh!" 


svolgere i combattimenti abbiano 
dimensioni molto limitate, dell'ordine 
delle poche centinaia di metri. Per 
questo motivo l'azione si svolgerà 
veramente in tempo reale, e non 
semplicemente senza turni come nei 
cloni di Command & Conquer 
Voglio dire che i vostri uomini si 
muoveranno né più né meno come 
se fossero su un vero campo di bat- 
taglia, ci metteranno cioè vari 
secondi a compiere uno spostamento 
di qualche metro. Questo conferisce 
al gioco un aspetto tattico inusitato, 
dal momento che vi troverete a 
combattere ferocemente per ottene- 
re un avanzamento apparentemente 
minimo, che peraltro potrebbero 
essere proprio quello decisivo, Ogni 
mappa presenta degli obbiettivi tatti- 
ci, che gli Alleati hanno il dovere di 
conquistare nel più breve tempo pos- 
sibile: infatti l'aspetto fondamentale dell'Operazione 
Market-Garden è la velocità, e molte volte vi con- 
verrà accettare di subire qualche perdita in più pur 
di non rallentare l'avanzata, Questo se state giocan- 
do con gli Alleati, ovviamente, dal momento che è 
possibile anche prendere le parti dei tedeschi - nel 
qual caso, ovviamente, il vostro fine ultimo è esatta- 
mente l'opposto, 


Sempre ad Amhem, pochi minuti dopo l'inizio dello scontro. 
in alto vedete un gruppo di soldati alleati che si è fatto 
cogliere allo scoperto e ha fatto una brutta fine (bell, parto 
come se non ce li avessi mandati o), mentre a sinistra la 
prigione continua ad essere inattaccabile. Si mette male 


Si lotta casa per casa a Son, citta- 
dina di importanza strategica nel 
settore di Eindhoven: non so se 
potrete vederio nella foto, ma gli 
Alleati hanno preso i due edifici più 
a destra e da lì bersagliano la casa 
del sindaco, dove si è asserragliato 
il grosso dei tedeschi. Notate i 
buchi fatti dal mio mortaio. 


Abbiamo la possibilità di far arrivare 
qualche rinforzo. Che ne dite, sarà 
meglio optare-per un'unità di scout, 
una di fanteria leggera oppure anda: 
re sul sicuro e stare sul bazooka? 


terfaccia vera e propria è abba 


stanza intuitiva, e avrete sempre 


sott'occhio 


tte le informazioni 


riguardanti le vostre unità: tenete 
conto che i parametri sono moltissi- 
mi, dal tipo di armi alle munizioni. 
allo stato delle truppe fino al loro 
livello di morale (e qui non parlo di 
coscienza sporca, ma della sicurezza 
e tranquillità degli vomini!). Ma non 
temete: non è assolutamente neces- 
sario padroneggiarli tutti, infatti io ho 
potuto giocare in breve tempo, dopo 
aver dato un'occhiata ai tutorial inclu- 
sì, Tra tanti tocchi di classe voglio 
citare il particolare che mi ha più col- 
pito: tutti gli uomini coinvolti hanno 
un proprio nome e cognome. Mi 
chiedo se sono davvero quell storici; 
sarebbe veramente strano... pensate 


un po' che qualche veterano, in Ame- 


Un'altro esempio di guerriglia cittadina: 
guardate che bel dettaglio. | numeri scritti 
su ogni edificio indicano l'altezza dello stes- 
so (espressa in piani), questo è molto 
Importante perché, come sa ogni condottie- 
ro, conquistare una posizione sopraelevata è 
un grosso vantaggio. 


Questo mi porta a parlarvi di come sia 
strutturato l'aspetto strategico del 
gioco, una delle scelte più intelligenti dei 
prog Infatti abbi 

livelli di complessità: il primo è ovvia 


no quattro 


mente il singolo scontro (è possibile gio 


care singolarmente ogni battaglia delle 
33 presenti in ABTF). Il passo successivo 


nentarvi con una delle 


vi porterà a cim 


op. ini, ovvero una breve serie di 


rica, potrebbe ritrovare sé stesso nel gioco della 
Microsoft! Un pensiero conturbante, nevvero? 
Ma il tempo stringe e devo ancora dire un paio di 
cose importantissime, La prima è che non bisognerà 
combattere ogni battaglia fino alla totale distruzio 
ne del nemico o alla sua fuga dalla mappa: anzi, 
spessissimo gli scontri avranno termine perchè 
entrambe le parti acconsentiranno ad un “cessate Ìl 
fuoco”, Questo ha una grande rilevanza 
strategica perché, come ho detto, il fat 
tore tempo è basilare e se da un lato gli 
Alleati devono fare il più in fretta possi 
bile, dall'altro possono contare sul fatto 
di ricevere una quantità di rinforzi supe 
riore a quella dei tedeschi. Quindi pote 
te capire da soli quanto sia vitale sceglie 
una tre 
gua e la durata della stessa (sì va da una 
a sette ore), e quando invece sia il caso 
di giocare il tutto per tutto. 


re bene il momento di chieder 


L'immagine più suggestiva del video intro- 
duttivo: guardate un po' che roba! Del resto 
è stato il più imponente lancio di paracadu- 
tisti della storia. lo non ne sapevo niente: 
sono ignorante come una bestia. 


ate ad un obbiettivo 
esempio la conquista di un ponte. 


scaramucce foca 


lementi stra 


Qui cominciano ad entrare in gioco 


tegici, come 
lità di alleati 
Molto più impe 


a velocità d'esecuzione e la disponibi 


nativa è la dimensione offerta da 


una campagna, costituita da tutte le operazioni ine 


renti ad uno dei tre fronti sui quali sono stati impe 
gnati | combattenti durante l'operazione Market 


le cose sì fanno veramente complesse, 


sarà possibile rigiocare più volte la 


in seguito al rovesci della sorte che v 


porteranno ad essere ricacclati indietro dopo aver 


nfine. la sfida più complessa: la Grande Campagna. 


ovvero le t ontemporanea: 


campagne giocate in co 


pegno dovrete occuparvi dai 


n e V 


questo colossale 
fronti di Arnhem, Nijmeg 


esito delle opera 


el. tenendo 


appassionati 


altri due 


mpegno da far tremare anche g 


più incalliti. Che dite, vi sentite pronti? 


Stefano Goburri 


Close Combat 2 non 
è un gioco per tutti 
Senza contare la 
gran mole di informa: 
zioni storiche conte- 
nute nel CD, di per 
sé preziose per alcuni e del tutto superflue per altri, 
lo stesso gioco richiede una “forma mentis" del tutto 
particolare. Come avrete capito, infatti, non si tratta 
del solito strategico in tempo reale, ma di una vera e 
propria simulazione bellica, come mai si era vista sui 
nostri computer: gli unici influssi che si possono indi- 
viduare sono i wargame “cartacei” a turi, di cui 
Advanced Squad Leader è il più complesso e famo- 
so. Il fatto poi che l'azione vera e propria di ABTF 
in tempo reale non fa altro che aumentare il coinvol- 
gimento, rendendolo un'esperienza davvero unica 
per coloro che siano disposti ad accettame i presup- 
posti e farsi coinvolgere in un gioco di inusuale 
profondità. La realizzazione tecnica è impeccabile, 
anche se il motore di gioco non è proprio all'ultima 
moda: ad esempio, zoomando sulla mappa la grafica 
sgrana un pochetto, e alcune scelte cromatiche sono 
forse discutibili. Ma non è certo questo il punto con 
un gioco del genere. L'interfaccia è assolutamente 
sia durante l'azione vera e propria che nei 
menu di controllo della campagna: anche qui, l'unico 
fpganto che potrei muovere ai programmatori della 
licrosoft è un'impostazione un po' retrò, senza la 
flessibilità a cui ci hanno abituati alcuni titoli recenti. 
ue parametri che sono chiamato a 
il più debole è forse il sonoro: certo è funzionale, 
nulla di speciale - almeno ci è stata risparmiata la 
solita frase “Yessir" o “agli ordini!” che ci perseguita 
dai tempi di Warcraft, e che ormai non possiamo 
davvero più sentire. Per finire, dopo aver citato 
immancabile editor di missioni incluso e la posi 
lità di giocare in multiplayer, mi manca solo di com- 
mentare i parametri di giocabilità e longevità: ma c'è 
jogno che mi ripeta ancora? Se avete letto la 
recensione sapete già come la penso, opinione 
peraltro palesata fuor d'ogni dubbio dallo Star Player. 
In definitiva quindi posso solo dirvi: pensate bene se 
un gioco è in grado di coinvolgervi, magari 
provate il demo che abbiamo accluso sul Siverliak 
del mese scorso. Se dopo questo pensate che 
CC24 mostri motivi d'interesse ra: 
; conferma tutte le promesse e magari 
riserva anche qualche sorpresa. 


Ordunque... necessiterete di un P90 (raccomandato 
un P133), 16 mega di RAM, 45 MB di spazio su di- 
sco durissimo (il mio è di ghisa), un lettore CD-ROM 
4X, una scheda sonora clonazza e una scheda video 
che supporti almeno la risoluzione di 800x600 a 16 
bit. All'attacco! 


SIGMDICEMBRE 9) 


co SSI/OREAMFORGE per PE 


HUMAN ONSLAUGH]I 


Sono passati molti anni dal primo grande conflitto 
su Yavaun, dove quattro specie diverse si 
affrontarono, ognuna per il proprio tornaconto 
personale. Da allora sono usciti War Craft II, Red 
Alert, Z e tutti i più grandi classici del genere, 

compresi i recentissimi Conquest Earth, Dark > 
re solo sul briefing iniziale, quindi leggetelo con cau- 
Reign, Total Annihilation, ecc. Aggiungerà nulla era ro ae 
questo nuovo titolo al panorama degli gerà esacamente. Non mi venite a die che no vi 
i 12 sa AVvisato... 
strategici da coi nento in tempo reale? Iniziando a giocare la prima cosa che si nota è la 
; si ° presenza del cosiddetto Leader, l'unità fondamentale 
War Wind II, sottotitolato Human Onslau- % "TR 
( t- letteralmente “Assalto Umano”, pren- } DA 
ovviamente Îl là da dove finiva il rispetti= | 
vo prequel o, per essere più precisi, qual- 
che anno dopo. Premertendo che il primo War 
[Wind non catalizzò propriamente la mia attenzione 
i quei temp giocava a YarCra Il e bust) e ch 
lella trama associata ai due titoli non gliene frega 
[niente a nessuno in tal sede, sappiate solamente che 
stavolta a volersi fare del male sono le seguenti 
[quattro fazioni: gli Overlord, alieni brutti e cattivi | 
che a no a due diverse specie già Incontra- | 
te in WWI - i Tha'Roon e gli Obblinox: i Marines |__| 
EEE i one non sono che dei | 
[soldati umani ossessionati dall'idea di creare una | | 
[nuova nazione su Yavaun; i Descendant, fondamen- {i 
[talmente un di scienziati umani che sta cer- | 
un Î tornarsene sulla Terra: e, infine, i 
IS.U:N. (Servants Under NagaRom - Servi Sotto 
INagaRom), risultato dell'unione fra i Shama'Li e gli 
- le altre due specie allene presenti nel primo 
|, Manco a dirlo, queste simpatiche quattro 
fazioni hanno caratteristiche, unità, gerarchie e 
[strutture completa te diverse fra loro e, all'inizio 


EE 
del vostro esercito. Egli (0 ella) dovrà essere mante- 
muto in vita a ogni costo, poiché în caso contrario la 
vostra missione fallirà inesorabilmente; possiede 
l'abilità inoltre sa cantare (guar- 


persuasione 
date che non sto scherzando). La prima serve 
appunto a “convincere” i villani, i contadini, il popolo 


del gioco, starà a voi scegliere con quale di esse 
affrontare un'intera 


dettagli precisi, del tipo “per raggiungere gli alleati 
dovrete muovervi verso nord, passare le cascate, 
er Antani Bioccola, ecc.”, potrete conta- 
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5) 
[ii scra eric» cc su gine 


a unirsi alle vostre truppe a un prezzo inferiore 
rispetto al normale costo di reclutamento. Le can- 
zoni hanno invece lo scopo di allietare le vostre ore 
di gioco.,, Stavo scherzando, guarda un po' se non si 
può mai scherzare. Dicevo, le canzoni sono fonda- 
mentalmente un modo per incitare le vostre truppe 
a "dare il massimo”. Ce ne sono di quattro tipi 
| diversi e ogni Leader può intonarne una © più. 
| Come sono gli stessi nomi a suggerire (War Song. 
Work, Travel/Retreat e Magic/Inspiration), ognuna 
di esse aumenta a seconda del caso le abilità d'attac- 
co, di difesa, di movimento e di magia delle vostre 
truppe per circa 30 secondi di gioco. Esse però 
vanno utilizzate con un certo criterio, in quanto 
consumano, al pari della ricerca di nuove tecnologie, 
un parametro chiamato “Influence”. Quest'ultimo 
non è altro che il quantitativo di prestigio e rino- 
manza del Leader e, per l'appunto, influenza lo stato 


di salute della vostra fazione, rendendo possibili, 
quando esso aumenta, gli aspetti già citati (la ricerca 
tecnologica e l'utilizzo delle canzoni) e riducendo 
progressivamente i costi di reclutamento delle unità. 
L'Influenza, infine, varia in funzione di diversi altri 
fattori: positivamente per l'ingaggio stesso dei popo- 
Tani, l'annientamento di unità, edifici e Leader nemici 
e la conversione specifica di risorse; mentre cambia 
negativamente per la perdita di edifici e unità pro- 
prie e per aspetti quali la fame e la mancanza di car- 
burante. 

Passando ad altro, ogni fazione ha in comune delle 
unità generiche che possiamo così raggruppare: i 
lavoratori, che si occupano di procurare le risorse 
necessarie per la costruzione e la riparazione di vei- 
coli ed edifici, e l'addestramento di altre unità: i 
guerrieri, ossia tutti coloro che sono in grado di 
combattere; i maghi, appartenenti fondamentalmen- 
te alle razze aliene, anche 
se gli umani sono riusciti 
a invadere questo campo 
supplendo alla mancanza 
di doti naturali con 
l’impiego della tecnologia 
(lascio a voi scoprirne i 
dettagli); i droni, i droidi 
e tutte le altre unità 
automatizzate che posso- 
no assumere le funzioni 
di quelle in carne e ossa; 
e, per ultimi, i veicoli, che 
possono trasportare più 
unità contemporanea- 
mente via terra © via 
aere. 

Come intuibile, WWII è 
piuttosto vasto dal punto 
di vista strutturale e, se 
continuo così, rischio di 
fare notte (veramente 
sono già le 02:24 am.) a 
dirvi quanti altri parame- 
tri e aspetti sono presen- 
ti e come essi sono colle- 


gati fra loro. Stringendo, non può mancare un breve 
accenno alla moltitudine d'incantesimi e magie pre- 
senti: al fatto che dopo ogni missione apparirà la Sala 
degli Eroi - una schermata speciale in cui dovrete 
organizzare le vostre forze per la missione successi 

va e in cui potrete mettere da parte le unità più 
“particolari” per utilizzarle successivamente nel 
gioco; alla stranezza di vedere alcuni popolani “dota- 
ti attitudinalmente"' alla possibilità di raccogliere e 
utilizzare vari oggetti sparsi per lo scenario; al tuto: 

rial ottimamente congegnato e, se mi sono dimenti- 
cato qualcosa, chiedo venia ma è tardi e vorrei anda- 
re a dormire. Buona notte. 


Emanuele “SHIN” Scichilone 


La risposta al quesito 

iniziale è sicuramente 

ovvia se avete già 

letto la recensione: 

strutturalmente par- 

lando, sì. Ok, il voto è 
novantadue, tanti saluti e arriveder... No. Sto a scher- 
za'. Purtroppo, tecnicamente il gioco è contrassegna- 
to da una programmazione, una grafica 6 un sonoro 
decisamente mediocri o appena sufficienti, visti gli 
ultimi standard (Total Annihilation e Dark Reign su 
tutti) è la sensazione d'instabilità che si ha giocando. 
Ora, non voglio fare quello che si limita all'abito del 
monaco, ma le routine di gestione delle traiettorie 
fanno sorridere (per non dire che fanno ridere) e, se 
lo stile grafico è opinabile, le animazioni e gli effetti 
sonori sono decisamente scarsi. Certo, va detto che 
come vastità c'è di che essere soddisfatti (a tutto 
quello che è già stato detto va segnalata la presenza 
scontata dell'editor di scenari e delle modalità a più 
giocatori), e che nel vedere gente che sa ancora tro- 
vare strutture nuove e interessanti mi vien voglia di 
urlare dalla gioia, alla faccia di quelli che hanno 
ideato le dozzine di mezzi cloni visti ultimamente. In 
definitiva non si tratta del solito, banalissimo “espan- 
diti e conquista”, ma di un prodotto decisamente più 
vasto, complesso, e conseguentemente (ma era ine- 
vitabile) più lento per ciò che conceme i meccanismi 
di gioco. Gli appassionati potrebbero trovarlo interes- 
sante, ma del saio - l'abito del monaco - siete stati 
avvisati... 


Pentium 90 MHz (consigliato un 133), 16 MB di 
RAM, 80 MB di spazio libero su hard disk per l'in- 
stallazione media, Windows 95, schede audio e vi- 
deo compatibili Direct X 5.0a. 


SLOBALE 
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Siete In Piedi. 
In Un Campo a Duse 
Di. Una Casa pe 


“di die 
INSONNI POTRETE MAI SCORDARE LA 
VOSTRA PRIMA VOLTA SOTTOTERRA. 


PC CD-ROM 
COMPLETAMENTE IN ITALIANO 


NOVALOGIG per PL 


Giusto un paio di giorni orsono ho sostitui- 
ME co l'ultima periferica presente nel mio com- 
puter originale, un mouse taiwanese che dal 
settembre del 1992 a oggi ha percorso 

chissà quanti chilometri con il compito di consentir- 
mi di cliccare su milioni di icone, di operare centi- 
naia di tagli e incolla e via dicendo. L'anno scorso 
era toccato al floppy (si fosse rotto quest'anno non 


Dopo l’uscita del capolavoro 
dei DID, sembra proprio che 
nessun altro simulatore di caccia 
abbia ragione di esistere. 


In realtà le cose non stanno 
proprio così... 


è indubbio che ormai l'F-22 lo conoscano proprio 
tutti: sì tratta del caccia attualmente più evoluto al 
mondo, per giunta non ancora in servizio effettivo 
nell'esercito statunitense, ma che diventerà un pro- 
tagonista assoluto nel prossimo decennio. La Nova 
logic si è sempre distinta per prodotti con un ottimo 
motore grafico, ma di spessore non certo all'altezza 
delle aspettative: mi riferisco ovviamente a |-F 22 
Lightning e, soprattutto, a Comanche 3; non sto a 
ripetere i motivi per cui questi titoli non ci avevano 
pienamente soddisfatto (per quanto rimango convin- 
to che il secondo fosse un bel gioco), l'unica cosa da 


lo avrei nemmeno ricomprato), qualche mese fa alla 
tastiera, l'altro ieri all'ultimo baluardo. E il resto? 
Beh, ho calcolato di avere cambiato almeno 7 
motherboard (di cui cinque negli ultimi due anni) e 
questo mi ha un po' rattristato: d'accordo il pro- 
gresso, ma la folle necessità di dover rincorrere 
l'ultimo ritrovato nel campo dell'hardware ha dei 
notevoli scompensi, fra i quali quello non indifferen- 
te di dover sborsare diversi milioni all'anno. Com- 
prendo benissimo i nostri lettori; se non altro, pos- 
sono consolarsi che, almeno nel mondo dei video- 
giochi, processori più potenti vengono sfruttati sem- 
pre meglio. Sì pensi ai programmi professionali 
Word 97 non è cambiato poi così tanto rispetto al 
2.0 (si parla di cinque versioni precedenti), eppure 
oggi ha dei requisiti di sistema all'epoca fantascienti- 
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fici per un semplice word processor. Si obietterà: ci 
sono più funzioni. D'accordo, ma già pensando al 
6.0, che era di una lentezza incredibile rispetto al 
precedessore, mi viene in mente che se nei giochi si 
seguisse la stessa regola, attualmente per un simula- 
tore di volo occorrerebbe un Cray. 

E invece c'è ancora qualcuno che non si cura di 
schede accelerate e via dicendo, ritenendo che la 
migliore strada sia la buona programmazione. Mi sto 
riferendo, inutile dirlo, ai programmatori di questo 
F-22 Raptor e a quelli di Joint Strike Fighter (recen- 
sito in questo stesso numero); non mi trovo troppo 
d'accordo con questo discorso: anzitutto perché 
I'MMX deve essere considerato alla stregua di una 
3Dfx (in fatto di novità tecnologica), inoltre perché 
buona programmazione e requisiti hardware note- 
voli non sono una contraddizione, onde il voto attri- 
buito al simulatore dei DID. 

Non ho ancora avuto la possibilità (e il tempo) di 
passare decine di ore con il giocone di cui sopra. ma 


® 


SSA NT 


vedere è se i programmatori abbiano imparato la lezione o 


meno. 
Cominciando a leggere il manuale, pare proprio che le cose 
siano cambiate: “il simulatore di volo più realistico...", “grande 


realismo grazie alla collaborazione con la Lockheed Martin" e via 
di questa banfa; tuttavia, se ci pensate bene, anche le precedenti 
documentazioni sbandieravano cose di questo genere. In realtà 
non serve caricare il gioco per constatare che quelle millantazio- 
ni possono essere facilmente smentite: dal manuale stesso, infat- 
ti, apprendiamo che 
l'HUD (head up display, 
ossia il visore proiettato) è 
sempre dello stesso tipo, 
che vi sono solo quattro 


tipi di armi a disposizione 
e un altro po' di cose che 
lascerebbero basito anche 


attivare delle apposite schermate è da lodare aperta- 
mente. Bene, anche nel caso del titolo recensito in 
queste pagine le cose stanno più 0 meno così, con la 
sola differenza che oltre che attivarli e variare lo 
zoom non è possibile fare; | numerosissimi tasti che 
consentivano, în pratica, di confì e a dovere | 
vari MFD in modo da poter disporre di una flessibi 
lità senza pari, non sono semplicemente stati presi in 
considerazione. 

Veniamo a un altro aspetto: le emissioni dell'aereo 
Come tutti saprete, l'F-22 è Il caccia con la maggiore 
capacità “stealth” in assoluto e in molti casi è in 
grado di sparare dei missili e abbattere il bersaglio 
senza nemmeno essere stato visto. Vi ricordate dei 
livelli dell'EMCOM in ADF? Praticamente, con essi si 


d 


mio padre (un uomo che 
non si basisce mai), 

Il tempo delle chiacchiere 
è finito, carichiamo il gioco 
e osserviamo la sequenza 
introduttiva, discretamen- 
te spettacolare ma non 
certo di qualità superba 
Le opzioni di configurazio- 
ne indispettiscono per un 
semplice fatto: non abbia» 
mo mai adorato i titoli che 
mettono a disposizione 


la, 


Alma cai | 
pen ma a n 


una sola risoluzione grafi- poteva stabilire con precisione quali strumenti atti- 
ca; d'accordo che attual: vare e, in tal modo, modificare la quantità di segnali 
mente non è pensabile prodotti dal vostro aereo che, oltre a darvi la possi» 
poter giocare a un simula- i i i MiO OM I bilità di acquisire dati di diverso tipo sui vostri nemi 
tore con un 486 Dx4/100 ci, rendevano il vostro velivolo molto più visibile agli 
(che il Silvestri, più o occhi dei radar avversari. Nel nostro caso, niente di 
meno a novembre del 1995. definiva “un processore di fascia medio alta" tutto ciò: con il tasto R si attiva o si disattiva il radar 
Poi, un paio di mesi dopo, si er im 120, che dal punto di e morta lì 

vista della velocità viaggiava ad pio). ma fra un Pentium 90 e un Prima di proseguire con la nostra disamina, apro una 
233MMX di differenza ce n'è più nino. Rimane la ossì- breve parentesi: come ribadirò più avanti, non sto 
bilità di settare il livello del det ando così le cose, il effettuando un paragone con il capolavoro dei DID, 


fattore che impatta m: ie la risolu- 
zione, addirittura più del 
tolineiamo come il gioco 
che è stata presa in cons 
Novalogic inclusa. Di que: 
Per quanto riguarda 
che decina di quick misi 
con l'aereo. Non 
non tanto perché v 
entro tale periodi di 
dando sconsol 
che già dopo aver 
serie di conclusioni cl 
mo chiamarla, del gi 
commento. |-F22 Rapt 
molto divertente ma ei 
fatto che Il manuale in 
come l'apot 
atterraggio: 
troppi probli 
prevedono a 


bensi mi servo del loro titolo giusto per sottolineare 
tutte le differenze fra la summa in fatto di realismo e 


tecnologia 


‘estensione MMX, una 


parleremo in 


sono qui 


Bonn cre rase 


starete guar 
ito". Diciamo 
re tutta una 
se così possia- 
sede di 


io 
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un titolo che ha un'impostazione completamente dif- 
ferente. 

Ho notato che non vi sono molti lettori che apprez- 
zano l'incredibile varietà di armi che è possibile 
installare sul proprio aereo e, in effetti, nel nostro 
Raptor possiamo scegliere solamente fra un paio di 
missili, una bomba per gli attacchi di terra, nonché la 
mitraglietta. È possibile variare l'arsenale caricato a 
bordo, ma non correrete di certo il rischio di fare 
confusione con le sigle delle armi. 


Come nel caso di ADF, per inoltrare i comandi ai nostri 
wingmen è possibile affidarsi a un comodo menu a ten 
dina; però in questo caso le alternative sono decisa: 
mente minori 


Ecco una bella immagine tratta dal decollo E latterrag 
gia? Cercate di non sottovalutare quella manovra per 
ché, per quanto riguarda ll punteggio attribuito al gioca- 
tore, viene premiato allo stesso modo del bonus deri 
vante da un completamento della missione. Così impa- 
rerate anche ad atterrare 
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AMRAAM 


Ecco una bella schermata che vi accompagnerà quando non vi comporterate con il giusto 
carisma. 


RAVEN TIZIVAI 


Decisamente, le foto 
più spettacolari sono 
sempre quelle scattate 
al tramonto. Ah, che 
romantico ll Bossetti 


Vedete 
gue'aeroporin 

del nemico 
Cosa dobbiamo 
fare noi? Attac 
carlo. Come ci 
comportiamo? 
Male, con questa 
picchiata 
impasteremo 


entro. diec 
secondi 


Buona camicia a tutti. So già che gran parte di 
voi sarà sconvolta, leggendo gli ultimi numeri di 
TGM: ma come, che fine hanno fatto le sangui- 
nose sfide redazionali al gioco del momento? In verità, ci stiamo ancora sollazzando parecchio a 


UOVA IN CAMICIA 


Super Puzzle Fighter Turbo, sebbene Max abbia ormai forfettizzato definitivamente, dopo esse- 
re stato ridicolizzato in tutti i modi possibili immaginabili; alla fine è rimasto solo il più forte 
giocatore del mondo e il suo degno numero due. Al momento in cui ho scritto queste righe, 
cioè ieri pomeriggio, sapevo che avrei fatto storcere i baffi a qualcuno, inducendolo a introdurre 
delle calunnie più o meno vergognose in queste righe; questo a causa degli ultimi risultati, non 
certo degni della mia fama (penultima volta in cui ho vinto alla “bellissima”, cioè manche de 
siva dopo un'ora di gioco e ultima in cui ho subito un mortificante 10 a 3, sebbene dopo abbia 
parzialmente rimontato perdendo 12 a 15, in compenso tirando l'attacco più potente di tutti i 
tempi, una 36 di colore rosso che penso equivalga a un 160 pezzi scagliati contro il crapino del 
caporedattore). In realtà, stanotte ho dimostrato che gli ultimi risultati sono da imputare più a 
un appagamento del sottoscritto che ad altro e infatti, copertomi di banfa nel modo più totale 
(l'unico che riesce a starmi dietro in quest'arte, peraltro apprezzando l’appagamento che deri- 
va dal “tirare le banfe” sperando che queste sì avverino, è proprio il felino). Risultato: sconfitta, 
ancora alla bella, riportata dal caporedattore: l'ho sempre detto che l'agonismo non può nulla 
contro il carisma (questo, dal punto di vista dei valori di vita, unicamente perché solo il secondo 
può sorreggere le banfe). 

In ogni caso, banficchie a parte, vi lascio riflettere su un semplice fatto: se i due miserabili, pro- 
tagonisti di queste imprese, che sono anche due dei pochi che vedono e mettono le mani prati- 
camente su tui ‘he escono per i PC, hanno speso un numero di ore a un giochino 
come Puzzle Fighter, pari almeno a dieci volte il totale sommato con tutti gli altri giochi, vuole 
davvero dire che ai tempi del Commodore 64 ci si divertiva di più. Altro che storie. 


fra le singole battaglie: 
semplicemente, come 
più volte afferma il 
manuale, se un nemi 
co non viene abbattu- 
to in un particolare 
scontro, potremo 
stare certi che ce lo 
ritroveremo fra ì piedi 
la volta successiva, ma 
siamo ben lontani 
dalla sensazione di 
stare giocando una 
vera e propria camp: 

gna ultradettagliata 
Alla Novalogic passa- 
no da un estremo 
all'altro: in Comanche 
e in Armored Fist 2 
era possibile giocare 
tte le missioni a caso (nel secondo titolo anche le 
ultimissime), in F-22 Raptor per giocare la terza 
campagna è necessario avere completato con suc- 
cesso le prime due. Passiamo alle singole missioni: è 
chiaro che non ci si deve aspettare niente di clamo- 


Capitolo wingman: ci sono, anche se i comandi che 
è possibile impartire loro non sì discostano molto 
da quanto presente nella media dei titoli di questo 
tipo: ho apprezzato, tuttavia, la possibilità dì ordina 
re di effettuare una manovra evasiva (nella direzione 
desiderata), dopodiché attaccare. Moltissimi tendo. —rosamente complesso. nel senso che di colpi di 
no a trascurare la possibilità di servirsì dei propri —scena e rovesciamenti di fronte non ha nemmeno 
avversari e questo è più che comprensibile: quando senso parlare. Tuttavia, devo ammettere che in 
è possibile ordinare sola 
mente degli spelacchiati e 
inutili “coprimi”, “attacca 
il mio obiettivo” e via 
dicendo, a chi viene voglia 
di utilizzarli? 

Dopo aver affrontato le 
missioni “sfuse", è tempo 
per le campagne; in tutto 
Ve ne sono cinque, dina- 
micamente collegate fra 
di loro. In realtà, allo 
stato dei fatti, non abbia 
mo constatato chissà 
quale interconnessione 


va 
TITIMITENITÌ 


molti casi mi sono assai divertito e, a dire la verità, 
avevo perso un po' il ricordo del dogfighting e di 
tutta una serie di cose che nei simulatori classici non 
è permessa: con il Raptor possiamo scorazzare libe- 
ramente nei cieli, senza porci problemi quali non 
farci intercettare per il successo în una missione o 
via dicendo. Anche gli scontri ravvicinati sono avve- 
nimenti all'ordine del giorno, ma non è affatto detto 
che ciò sia un aspetto negativo. 


Mauro “il Barone” Bossetti 


Il modo migliore per 
stroncare un gioco 
come |-F22 Raptor è 
di paragonarlo con 
l'Air __Dominance 
Fighter dei DID; in 
realtà, noi non lo facciamo non perché siamo buoni, 
ma perché un simile confronto non ha semplicemen- 
te senso. Se lasciamo perdere quanto afferma il 
manuale, il titolo della Novalogic è un eccellente 
arcade, ben ancorato alla realtà ma con molte sem- 
plificazioni che, per chi non ama districarsi fra decine 
comandi centi iverse funzioni, possono 
rappresentare la via al divertimento assoluto. In tal 
senso, ritengo che anche l'effetto che prevede man- 
camenti del pilota in seguito alle manovre effettuate 
a gravità proibitive, effetto che è implementato in 
ficato rispetto alla realtà, vada 

interpretato in tal senso. 
Per dirla in altro modo, abbiamo la possibilità di 
decollare in quattro secondi, volare per meno di È 


sembra il caso di strapparsi i capelli; questo sempre 
a patto di non considerare il Raptor come una simu- 
lazione vera e propri: 
Dal punto di vista tecnico, la grafica è decisamente 
buona per non servirsi dell'accelerazione di schede 
grafiche 3D; con l'MMX ii manuale dichiara che in 
alcuni casi si ottiene un 40% in più di prestazioni, In 
realtà, con un 166MMX si ottiengono risultati più o 
meno analoghi a un 200 normale, con leggera preva- 
lenza da parte del primo. Rimane tuttavia il mistero 
per la mancanza della cons 3Dfx @ soci: 
ormai devono indard © un 
titolo che non le supporta è, diciamo così, incomple- 
to, non completamente soddisfacente. 
Il sonoro fa la sua parte, per quanto riguarda la gio- 
cabilità mi sembra di avere sottolineato più volte 
pettare dal titolo; le cinque cam 

in ordine crescente di difficoltà, 
richiedono qualche tempo prima che possano essere 
completate, anche se la durata media delle singole 
missioni è Yferiore a quanto siamo soli- 


Alla fine? Diciamo che il voto è simbolico: chi, pur 


riconoscendo in ADF un titolo incredibile, non lo 
acquista perché è spaventato dalla sua complessità, 
potrebbe rifugiarsi in questo Raptor e divertirsi per 
delle settimane intere, non rimpiangendo centinaia di 
‘comandi e di funzioni. 


AI di là di Windows 95 e 16 mega di memoria, è ri- 
chiesto almeno un Pentium 166, meglio se MMX. Te- 
nete liberi un centinaio di mega sull'hard disk e fate 
in modo di avere una buona scheda grafica (piccola 
parentesi: lo sapete che una Millennium 2 è veloce 
ben più del doppio di una S3 qualsiasi?) 
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in 8 settimane!!? 


Diventare "web-master" in 8 settimane! 


Questi sono i grandi nomi del software cd-rom: 


INTERACTIVE MEDIUM DLI 


MULTIMEDIA 


e questo è l’unico nome che li distribuisce tutti: 


& Sadione 


THE GLOBAL DISTRIBUTOR 


SWEETWARE DISTRIBUISCE TUTTI I GRANDI NOMI ITALIANI DEL SOFTWARE SU CD-ROM. ED 
IMPORTA I MIGLIORI TITOLI INTERNAZIONALI. CIÒ LA RENDE L’UNICO DISTRIBUTORE IN GRADO DI OFFRI- 
RE ASSOLUTAMENTE TUTTO CIÒ CHE CONTA NEL PANORAMA DEL SOFTWARE CONSUMER. ED A PREZZI 
ASSOLUTAMENTE IDENTICI A QUELLI DEI PRODUTTORI. 


PER LA CLIENTELA, QUESTO SIGNIFICA UN FORNITORE UNICO, ORDINI UNICI PER PRODOTTI DI 
DIVERSE TIPOLOGIE, BOLLE E FATTURE UNICHE. IN ALTRE PAROLE, UN CONSIDEREVOLE RISPARMIO IN 
TERMINI SIA DI DENARO CHE DI TEMPO. ED INFINE UN ASSAI PIÙ FACILE RAGGIUNGIMENTO DI VOLUMI DI 
LAVORO CHE CONSENTONO CONDIZIONI COMMERCIALI PARTICOLARMENTE FAVOREVOLI. 


I 16 ANNI DI ESPERIENZA NELLA DISTRIBUZIONE DI SOFTWARE CI HANNO INSEGNATO MOLTO. 
PERCIÒ, ANZICHÉ PROPINARE PROCEDURE TANTO ELABORATE QUANTO DI DUBBIA UTILITÀ, NOI OFFRIA- 
MO SEMPLICEMENTE UN MODO DI LAVORARE ESTREMAMENTE VELOCE, UNA STRUTTURA STRAORDINA- 
RIAMENTE SNELLA ED UNA DISPONIBILITÀ AL DIALOGO ASSOLUTAMENTE TOTALE. SICCHÉ, QUALE CHE 
SIANO I DESIDERI, LE PROPOSTE, LE NECESSITÀ O I PROBLEMI DEI NOSTRI CLIENTI, ESSI TROVERANNO 
SEMPRE UN INTERLOCUTORE CON CUI PARLARE, DISCUTERE E SOPRATTUTTO DECIDERE. SUBITO ED AL DI 
FUORI DI OGNI SCIOCCO SCHEMA CONVENZIONALE. SENZA VINCOLI DI CONTRATTI E SENZA OBBLIGHI 
DI SOMMINISTRAZIONI FORZATE. 


CHI HA LAVORATO CON NOI SA ESATTAMENTE QUANTO CIÒ SIGNIFICHI. CI AUGURIAMO CHE 
ANCHE VOI VORRETE SCOPRIRLO. E NATURALMENTE, APPREZZARLO. 


(SWEETWARE DISTRIBUISCE ESCLUSIVAMENTE AI SIGNORI RIVENDITORI) 


Sweetware srl - Via San Simpliciano 5 - 20121 Milano 
Tel. (02) 8056983 (5 linee r.a.) - Fax (02) 8056975 
Internet: www4.iol.it/sweetware - e-mail: sweetware@iol.it 


La convivenza - si sa - non è mai semplice e 

. indolore. Le coppie di piccioncini che deci- 
dono di stabilirsi sotto lo stesso tetto deb- 

bono necessariamente mettere in conto 

più o meno spiacevoli inconvenienti e, per forza di 
cose, occorre scendere a determinati compromessi. 
Ricordarsi di chiudere il tubetto di dentifricio, per 
esempio, è una delle cause scatenanti di liti e bisticci 
di proporzioni epiche. Per non parlare della scelta 
della porzione di letto da occupare o della Spologia 
di lenzuola da utilizzare. Se però tutti questi proble- 
mi DITE nel caso in cui si divi- 
da l'alcova con un rappresentante del sesso oppo- 
sto, assolutamente drammatica è la convivenza con 
un essere di pari caratteristiche fisico naturali. Capi- 
rete quindi come la mia permanenza forzata in casa 
Della Calce (il bamboccio Mao per i disattenti) stia 
diventando sempre più insostenibile, anche conside- 
rando che il loculo in cui dimora l'illustre redattore 
è poco più grande della mia Tigra. Ma nonostante 
questi quotidiani nuvoloni, devo riconoscere di 
come tutto sommato il cielo sopra il condominio 
folle di via degli Umiliati sia limpido e sereno e che 
le cose non vadano poi così male. Parte del merito, 
probabilmente, è delle nostre adorabili vicine, che 
alle ore più impensate del giorno e della notte si 
prasenaoo (o si palesano, come amerebbe dire il 
lossetti) in casa, indossando abitini che definire suc- 
cinti sarebbe un eufemismo (non è vero, non è vero, 
non mi riempite di botte che rettifico: non Indossa- 
no abitini succinti, ma vengono direttamente in 
pigiama. Nooo, le ginocchia noooo... va bene, avre- 
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Ogni gio 

minuziosamente sia in base al 

rendimento sia in relazione alle 

sue caratteristiche fisico atleti- 
Un saluto a Totti 


te capito che Giuditta e Clau- 
dia non sono proprio il massi- 
mo della diplomazia... e del 
resto l'importante non è come 
siano vestite, quanto il fatto 
che vengano... a trovarci) 
Questo ampio e insignificante 
preambolo serve solamente a 
giustificare l'accanimento con il 
quale i due bambini redazionali 
per eccellenza si piazzino tal- 
volta davanti ai monitor della 
parete allestita appositamente 
per i due PC, dimenticando 
incombenze lavorative e senti- 
mentali. Se poi il gioco in que- 
stione è un manageriale di calcio, genere per il quale 
| due succitati mentecatti vanno letteralmente pazzi, 
il rischio di isolamento dal resto del mondo è incal- 
colabile, E' per questa ragione che, tra una partitina 
a Screamer Rally, una sfida a Fifa 98, una surfata 
nella rete e una visita delle vicine, in questi ultimi 
giorni le sedute spiritiche attorno a quello che Mao 
non esita a definire il gioco di calcio manageriale per 
eccellenza sono state molte e durature. La conclu- 
sione di tanta e tale perseveranza e professionalità è 


suetudini, eccovi le partite della gior- 
nata odiema. Il campionato è appena 
iniziato, ma già si affrontano squadre 
di un certo spessore 


Gli infortuni sono davvero una brutta 
bestia, specialmente quando i giocatori 
hanno un'alta predisposizione a farsi 
male. Conviene tenere una rosa ampia 


bisogno di un nuovo campione 
0 se volete disfarvi di qualche giocatore 


scomodo, il calciomercato è proprio 
di cui avete bisogno. Completissima e 
potentissima la funzione di ricerca in 
base a determinati parametri 


Bella il Mao sono 
Duspa. Bella il 
Duspa sono il 
Mao. 


La sezione dedicata alla tattica di gioco, pur 
non essendo nulla di eccezionale, è molto 
completa e semplicissima da utilizzare. Non 
solo formazioni # stili di gioco, ma ano 
posizioni e movimenti dei singoli giocatori. 


stata abbastanza scontata, dato che anche 
quest'ennesima evoluzione di Scudetto sembra dav- 
vero ben realizzata e tutti gli appassionati del pallone 
virtuale avranno di che divertirsi. Chi ha già giocato 
con gli episodi precedenti avrà notato che non ci 
sono sconvolgimenti stilistici e contenutistici di rille- 
vo, per cui la difficoltà di avvicinarsi a un nuovo 
gioco sarà praticamente inesistente. Anche i neofiti 
non dovrebbero incontrare grandi problemi, data la 
notevole semplicità e funzionalità dell'interfaccia. La 
gestione di qualsiasi operazione, infatti, avviene tra- 
mite mouse e chiari menu e box di informazione 
rendono comprensibile qualsiasi sezione di gioco 
Come nelle versioni precedenti il perno su cui ruota 
Scudetto 97/98 è la gestione della propria squadra 
dal punto di vista tattico strategico. Manca, infatti, 

una sezione finanziaria vera e pro- 
pria (in molti altri titoli del genere 
ampio spazio viene invece dedicato 
alla gestione del patrimonio e del 
budget. In questo caso, l'unica cosa 
di cui dovrete preoccuparvi sono gli 
acquisti e le cessioni. Tutto il resto 
della vostra attenzione, infatti, sarà 
calamitato dal mettere in piedi un 
undici particolarmente competitivo. 
E' stato infatti ritoccato ll livello di 
difficoltà e la sfida adesso è abba- 
stanza significativa. Non sarà più 
uno scherzo fare goal (il codice di 
gestione delle partite è stato intera- 
mente riscritto) e dovrete sudare 
sette camicie per qualificarvi per le 
competizioni internazionali o per 
vincere lo scudetto. La simulazione 
in tal senso è completa e la moltitu- 
dine di dati presenti davvero 
impressionante. Pensate che si parla 
di 2500 squadre e di circa 40000 
giocatori! La sezione dedicata alle 
tattiche di gioco è stata sviluppata con notevole 
attenzione e sembra funzionare abbastanza bene. 


EVERTON VS ROMA 


In una recente trasferta londinese, il sottoscritto ha avuto 
la fortuna di incontrare e passare una giornata con Paul e 
Oliver, i geniali fratelli Collyer, semplici ragazzotti della 


Londra bene diventati miliardari con il gioco di calcio Ù 
manageriale più venduto al mondo. Oltre ad aver parlato 
di Scudetto e della importante opera di localizzazione È 


per i maggiori paesi europei, la 


ja permanenza alla n 


lisington House è stata contraddistinta da accesi scontri 


verbali e scambi di opinioni non proprio oxfordiani, ma 
sempre supportati da strette di mano e pacche sulle spal- rt 
le. Il gemellaggio tra persone che mangiano calci 

rano calcio e bevono Coca Cola (non è una pubbl 


non vi ho mai nascosto la mia passione per la 


più gasata dell'universo... 


infatti, è sempre 


pronto a palesarsi anche quando meno lo si aspetta (alla faccia di chi invece vuole associare que- 
sto bellissimo sport e il tifo che c'è dietro alla violenza e agli istinti più biechi). Per coronare 
questa passione comune e per misurare le vere forze in campo (loro sfegatati tifosi dell'Everton 
e io assoluto seguace della Maggica) abbiamo deciso di cimentarci su un campo neutrale e salita 


una piccola scala a chiocciola ci siamo seduti di fronte a una postazione 


ioco che avrebbe 


fatto invidia persino al Nikazzi (il bambino goloso di videogiochi per eccellenza): televisore da 
un milione di pollici con schermo ultrapiatto e casse stereo incorporate e Nintendo 64 con 
perennemente inserita la cartuccia di Perfect Striker, uno dei migliori giochi di calcio arcade di 
sempre. Non vi dico come siano andate a finire le partite, ma sappiate solo che questi pazzi 
maniaci hanno fatto realizzare un circuito chiuso che consente ai falliti rimasti negli uffici sotto- 


stanti di vedere su tre maxischermi incastonati nel muro le partite che a turno vengono 


pu» 


tate nella mansarda. Ecco perché, durante un’accesissima Inghilterra Italia, mentre Shearer si 
apprestava a saltare Maldini e a insaccare la palla in rete sentivo un grande vociare e piano 
piano il tifo saliva dal piano sottostante. Roba da matti! Ma del resto si sa, sono inglesi... 


Campionato 


La schermata principale, in pratica il 
cuore di Scudetto 97/98. Notate in 
alto a destra Il minuscolo indicatore 
della data e quello dei risultati in 
tempo reale delle altre partite giocate. 


Una novità rispetto alla versione precedente è data 
dalla possibilità di scegliere il campionato da disputa- 
re tra nove (quelli delle maggiori nazioni europee) 
ed è anche possibile selezionare fino a un massimo 
di tre campionati in contemporanea (per giocare in 
questa modalità sono necessari almeno |6MB di 
RAMI. ll gioco consente la sfida fino a otto giocatori 
tutti assieme appassionatamente, anche se viene 
vivamente consigliato di rimanere entro i quattro 
per non rendere troppo lento il tutto. Altra novità è 
data dall'editor di squadre e calciatori che consente 
di creare il proprio dream team e di personalizzare 
al massimo i propri virgulti. Per il resto le caratteri 
stiche di gioco sono un po' le solite di questo gene- 
re, con operazioni contrattuali (molto ben realizzate 
le trattative tra giocatori, procuratori e società), 
definizione delle tattiche di gioco e delle posizioni in 
campo, sguinzagliamento di scopritori di talenti e le 
consuete classifiche. Una cosa che non ho molto 
apprezzato è stata la mancanza di 
azioni filmate a descrizione delle fasi 
salienti del match. Ricordo in tal 
senso l'esaltazione provata con il 
vetusto The Manager della Software MIR 
2000 che, pur essendo dotato di 
pochi filmati ripetuti quasi in eterno, 
era in grado di suscitare enormi xe 
emozioni in chi stava seduto di fronte 


al monitor. L'aspetto grafico Non è | Spesaicci 


particolarmente esaltante, come pure 
non lo è il sonoro, ma in giochi di 
questo genere è la sostanza che 
conta e, come potrete leggere tra 


Anche nella finzione del gioco simulato 
l'inter è quasi riuscita a rubare la partita 
e a nulla serve il goal segnato in extre- 


mis dal Mostro (per i non addetti 
Aldair). 


Alla fine di ogni Incontro viene 
visualizzata questa tabella riassun- 
tiva In cui le votazioni dei giocatori 
sono di primaria importanza. Dato 
il terribile risultato sarà contento 
quel flltaccio del M 


lnl 
ll 


Durante le partite delle semplici 
scritte su schermo. commente: 
ranno le fasi salienti dell'incon- 
tro, In questa circostanza San 
Konsel ha salvato la porta giallo 
rossa ancora una volta. 


Decidere quali giocatori andranno in campo è un 
momento fondamentale. in base al diverso tipo di com- 
petizione potrete ricorrere o meno a stranieri e giocatori 
squalificati. 


breve nel commento quella sembra esserci davvero 
tutta. Per concludere in maniera degna potrei dire 
che Scudetto 97/98 è qualcosa in più di un semplice 
data disk aggiornato al nuovo campionato e alle 
nuove regole, ma ancora un po' meno di uno Scu- 
detto 3 (del quale alla Sport Interactive hanno 
annunciato la lavorazione). Insomma, se siete dai fan 
della serie © degli accaniti divoratori di manageriali 
fateci pure un pensierino, altrimenti marcate visita e 
attendete il prossimo rivoluzionario capitolo (sem- 
pre che abbiate il precedente, ovviamente... 


Stefano “Duspa” Lisi 


LQuesta nuova ver- 
ne di Scudetto 
ion è affatto malac- 
cio. Finalmente si 
può giocare senza 
farsi prendere le crisi 
teriche per un italiano traballante e si riescono così 
ijpprezzare tutte quelle finezze cui i fratelli Collyer 
ci hanno ormai abituato da anni. Certo, va notato che 
titolo in questione non diborggin] poi così innove 
tivo e differente dai precedenti episodi (e questo è 
uno dei motivi per cui non me la sono sentita di regi 
largli lo star player). Anche se i tentativi fatti dalla 
Sports Interactive per migliorare un gioco quasi per- 
fetto ci sono stati, non è che i cambiamenti siano poi 
così marcati e tutto, a partire dall'impostazione dei 
menu fino alle tabelle dei giocatori, iteranno 
essere quantomai familiari ai vecchi appassionati. Se 
si esclude questo piccolo particolare, tuttavia, si può 
essere certi di trovarsi di fronte a un prodotto realiz- 
zato con estrema cura @ notevole professionalità. Il 
fatto che a voll h 
lento e che l'el 
nato sia macchinosa è solamente la riprova della 
complessità e dell'assoluta veridicità del calcolo del 
comportamento delle squadre avversarie e dei vari 
calciatori. L'intelligenza artificiale non è simulata GI 
computer non “bara" come nella maggior parte dei 
casi) e ogni singola decisione viene presa in conse- 
guenza a completi processi di ragionamento. Non ho 
gradito molto l'esclusione di una porzione finanziaria, 
volutamente tralasciata dagli autori per privilegiare 
l'aspetto tattico strategico. În pratica Scudetto 97/98 
è un simulatore di allenatore 6 non di presidente. In 
tal senso non dovrete decidere il prezzo di 
la presenza degli sponsor, l'albergo per il ritiro o 
l'ampliamento dello stadio e vi dovrete solamente 
occupare di far rendere al massimo i vostri campioni. 
Graficamente non è il massimo (ma in questo genere 
di giochi è più importante la sostanza), mentre asso- 
lutamente da primato è la giocabilità e il coinvolgi- 
mento. Se poi pensate che i database sono aggiorna- 
ti all'altro ieri e che ogni azione sembra provocata da 
una giusta causa (altro elemento fondamentale nei 
giochi manageriali) vi renderete immediatamente 
conto di come il gioco pubblicato dalla Eidos sia nuo- 
vamente un successo e forse si spiegheranno anche 
le diciassette settimame di fila in vetta alle classifi- 
che di vendita inglesi. 


Per giocare a Scudetto 2 avrete bisogno di un Pen- 
tium 90 (credo che ormai sia introvabile), 8 MB di 
RAM (16 per giocare la versione con tre campionati), 
un mouse e una qualsiasi scheda sonora. Il gioco gi- 
ra sotto Dos (è necessaria la versione 5.0 0 succes- 
siva). Lo spazio occupato su hard disk varia tra i 30 e 
i 130 MB a seconda dell'installazione scelta 


aa TITTIT 
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VUOI GIOCARE A 
ZORK NEMESIS a 49.900? 


per PC ti aspettano 
nella NUOVA linea budget 


PLA 
the E 


49.900 


{iva inclusa) 


A-10 CUBA! 
DAVIS CUP TENNIS 
EURO 96 
FABLE 
FATAL RACINE 
FRAGILE ALLEGIANCE 
HYPERBLADE 
PERFECT RACINE 
REALMS OF THE HAUNTINE 
RETURN TO ZORK 
SPYCRAFT 
ZORK NEMESIS 


| TITOLI DELLA LINEA ‘ PLAY THE GAME ' SONO DISPONIBILI PRESSO 
1 MIGLIORI PUNTI VENDITA SOFTWARESCO. 
PER CONOSCERE IL RIVENDITORE DELLA TUA ZONA CHIAMA IL NUMERO: 0332/861133 


DISPONIBILI ANCHE PRESSO 
TUTTI | PUNTI VENDITA: 


(GREG [Mierolink 


MONDADORI INFORMATICA | 
LANE | 


TELSTAR/MADENGINE per PE 


Ah, la nonna... Come faremmo se non ci 
fossero quelle tenere e dolci vecchiettine 
sempre pronte a gesti affettuosi di ogni ti- 
po, disposte a tutto pur di esaudire i desi- 
derl dei propri nipotini, anche se i “piccoli” sono or- 
mai sposati da 35 anni € percepiscono regolarmente 
la pensione di anzianità? Eggià, non esiste nulla di 
meglio al mondo di una tenera nonnina che ti acco» 
glie sempre a braccia aperte sussurrandoti con quel- 
la loro tipica, fragile vocina “Ti ho preparato un bel 
pranzettino"... Come resistere alla tentazione del 
quarto piatto di Casòla, specie se ti viene così gen- 
tilmente offerto da questi geriatrici angeli? Non si 
può, così come è impossibile pensare ad una festa in 
famiglia come il Natale o la Pasqua, senza la presen- 
za di questi rachitici folletti, sempre pronti a ralle- 
grare la festa con le loro mancette, sempre ben ac- 
cette, per carità... Non vorremmo mica offendere 
questi esseri così caritatevoli, non è vero? 
Scherzi e menate a parte, da che mondo è mondo le 
nonne vengono sempre dipinte In questo modi 
dolci, tenere, generose e gentili. Per fortuna quei 


Gerto.ohie,ll morido di Dementia è ben strano; vada per il vor 


Ja navicella spaziale Costruita dalla nonna, ma una Jama circolare Usata come teletraspor 


to. 


gran mascalzoni dei Mad Engine, già precedentemen- 
te autori di Master of Dimensions (un'avventura 
grafica uscita poco più di un anno fa e passata com- 
pletamente inosservata), hanno ben pensato di pre- 


|. sentarci la loro versione della nonna contempora- 


nea proiettata verso il terzo millennio. Ma che 
c'azzecca una nonna così in un'avventura chiamata 
Dementia? Beh, rispondere a questa domanda non è 


a famiglia di Fiore 
rubato dagli scal 
motivo che la 


dimensionale, passi pure 


ietta si è 


iozzi del Coniglio. Non c 


tutte Je Josche 
trame. che affliggo 
no. fa povera Flo- 
rence, un essere 
È rupoli e 
senza ritegno, Un 
demone 

perverso e malefi 
00, il terribile 
Conigliol Mi 
piacere 


Eccolo qui, il diabo 
lico architetto di 


certo facile, non tanto perch_ 

abbia motivo per essere la protagonista indiscussa di 
questo gioco, quanto per il fatto che di logico nel 
mondo di Dementia non c'è proprio nulla. Questo 
universo parallelo infatti è popolato dagli esseri più 
assurdi, scurrili e insensati che la storia ricordi, stra- 
ni elementi che sembrano usciti da una lavatrice in 
centrifuga nella quale siano stati buttati del camioni- 


Jos] come Il suo adorato libro di ricette, 
derete, ma è soprattutto per quest'ultimo. 


ii non Vorrebbe una nonna così? 


TEM.GENNAIO.98 


È 


} 


TÀ 


sti ubriachi, gli Addams e la famiglia Simpson al com- 
pleto e tutto il cast di quel gran film che risponde al 
nome di Clerks (avete presente? No? E allora cosa 
aspettate ad andarlo a ripescare? E' un capolavo- 
roll). 

La nostra storia comincia un giorno come tanti altri 

a casa di una famiglia come tante altre (ripeto, per 
quanto riguarda questo mondo...): papà torna a casa 
dopo una giornata di lavoro e incrocia il suo figliolo 
tutto intento a far esplodere candelotti di dinamite 

in giardino (ah, i giovani d'oggi), mentre sua sorella 
inala sostanze tossiche che neanche un giamaicano 


Grazie alla sua navicella spaziale (che in realtà è una lavati 
ce) Flo è in grado di raggiungere anche i luoghi più distanti 
questa assurda realtà. 


comune: sono pazzi da legare! Guardate ( 
che che cercano di spostare un maialino sal 

Ma non potevano farsi una carta di credito 0 almeno un 
Bancomat? Mah, chie gente 


reggerebbe con serenità. Nel frattempo si sente uno 
strano sottofondo... Una specie di boato sommes- 
so. Ma no! E' solo la cara Florence (la nonna) che 
suona la chitarra elettrica! Bah, comunque i proble- 
mi iniziano la notte stessa quando, mentre l'allegra 
brigata riposa tranquilla, alcuni loschi individui si 
aggirano per la casa alla ricerca del preziosissimo 
libro di ricette della cara Flo. Dopodich_ avviene il 
marasma: la casa viene letteralmente risucchiata in 
un vortice dimensionale e tutti gli abitanti spari- 
scono risucchiati dal potente tornado, tutti esclu- 


Tipica porta di fattura contemporanea adattata dagli 
abitanti di questa strana dimensione a pista di decollo e 
atterraggio, dotata di tutti | comfort, compresa la pisci 
na-idromassaggio... Non ho parole 
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sa Florence che riamane incredibilmente illesa. 
Scoperto l'accaduto la vecchia capisce al volo chi c'è 
dietro questo fattaccio: dev'essere per forza un 
piano del malefico Coniglio, l'unico capace di orche- 
strare tutto questo sfacelo solo per impossessarsi 
del ricettario. Infuriatissima (più per il libro che per 
la famiglia... Come la capisco!) decide di contrastare 
i piano del malvagio pelosone e di ristabilire 
quell'assurda follia che loro chiamano normalità. 
Riuscirà a recuperare il libro e a ricongiungersi con i 
suol consanguinel? Beh, questo 
ovviamente dipende da voi e da 
come agirete nei panni della 
decrepita ma intraprendente 
signora 

Come avrete certamente capito 
da quanto appena raccontato, in 
Dementia vestirete gli inediti 
(almeno per il mondo dei 
videogiochi, delle vostre per- 
versioni personali non posso 
sapere nulla...) panni della anzia- 
na e un po' imbesuita Florence 
attraverso gli assurdi scenari di 


per richiamare l'inventario è suf 
ficiente spostare il curs 
angolo dello schermo e 
sul reggiseno di 
temi come fa a starci tu 


roba però, evidentemente. porta 
una taglia esagerata. 


Flo è veramente piena di risorse... Qui ad esempio sta 
per mettere in mostra le sue incredibili qualità di gioca: 
trice di poker, ll problema è convincere uno del due gio 
atori a lasciare ll tavolo, 


questo mondo veramente atipico a dire poco. 
Dal punto di vista tecnico c'è da dire che ci trovia- 
mo di fronte ad una classica avventura Punta & 
Clicca, di quelle, per intenderci, dove la forma del 
mouse rappresenta le varie funzioni di un oggetto 


La casa di Florence & Co. In 
tutto il suo splendore. Avete 
notato la splendida vista sullo 
spazio infinito? Certe persone 


questa foto è una delle locazioni 


più divertenti di tutto Den 
Sarà che la pallina è Florence. 


stere alcuna legge fisica non 
c'è da scervellarsi più di 
tanto: così è, punto e basta. 

Passando invece a parlare 
della grafica, avrete sicura- 
mente già notato che il 
mondo di Dementia sembra 


0 di un personaggio. A differenza di altri titoli che 
possono sembrare simili come impostazione, in 
Jementia non si ha completa libertà di movimento, 
ma anzi è possibile agire solamente se l’azione è 
plausibile. Per capirci meglio, non pensiate che Flo- 
rence si metta a camminare a destra e a manca sola- 
mente perch_ così vi aggrada (d'altronde è sempre 
un'anziana signora, non è giusto che le facciamo 
spendere inutilmente le poche energie a sua disposizio- 
ne..), di contro se invece clicchiamo su un oggetto che 
può prendere, ecco che la vedremo scattare in men 
che non si dica. 
Immancabile in questo genere di 
giochi la presenza di un inventario, 
che in questo caso è rappresenta 
to dal reggiseno extralarge di Flo- 
rence. Adesso, come riesca 
l'artritica Flo a far stare tutta la 
roba che recupera nei suoi viaggi 
in un reggiseno è un mistero 
ancora insoluto, ma visto che in 
questo mondo sembra non e: 


‘Oh mio diot C'è una mucca nella 
mia vasca da bagno! E' quasi 
poggio che avere un elotante in 
camera da letto, 


Che la simpatica nonna non sla 
particolarmente ben educata è 
cosà risaputa, ma che sia anche 
esperta di armi proprio non lo 
sapevo... Che sla la mamma di 
Giint Eastwood? 


un cartone animato visto 
attraverso uno specchio deformante. Tutto in questo 
mondo è strano 0 curioso, dalle lavatrici volanti ai flipper 
i, passando per servizi igienici parlanti e forbici 
intelligenti: se questo universo sembra assolutamente 
fuori di testa non c'è quindi da meravigliarsi se anche 
l'aspetto grafico rispecchia questa eccentricità, no? 
E questo discorso vale anche per l'accompagnamento 
sonoro, composto da effetti sonori, piccoli stacchi musi- 
cali e soprattutto dal parfato tradotto completamente in 
italiano: le simpatiche divagazioni di Florence & Co 
faranno sicuramente sogghignare alcuni di voi mentre 
qualcun altro potrebbe non apprezzare l'eccessiva 


‘nati 


RELATORE 


= 
ì \ | 
“enfasi” con cui si esprimono gran parte dei personag- 
gi (sembra che nessuno abbia studiato ad Oxford 
qui..), 

Un ultima cosa: se doveste passare per la camera da 
letto di Fio, fate attenzione a quell'enorme impronta 


di elefante in mezzo al pavimento... Sapete com'è, è 
fresca!!! 


Massimo “NKZ” Nichini 


icuro Dementia 
secchia appieno lo 
spirito dei Mad Engi- 
ne, visto che definirlo 
fuori di testa è poco. 
jogna vedere però 
se questa follia sia un pregio o un difetto. Mi spiego 
meglio. La storyline alla base di gioco è quanto di più 
stralunato mi sia capitato di vedere da parecchi mesi 
a questa parte, ma tutto questo nonsense è adatto ad 
un'avventura punta & clicca? Non si corre il rischio 
di cadere in quel bruttissimo “effetto random", quella 
strana sindrome che consiste nel ridurre il gioco ad 
un bieco tentare qualsiasi combinazione di oggetti e 
azioni completamente a caso perché facendo così 
prima o poi qualcosa di buono almeno si combina, 
già sofferto da altri adventure ben più seriosi? Se 
la mia opinione le cose stanno esattamente 
così, e questo è un peccato, anche perch_ grafica- 
mente Dementia non ha nulla da invidiare ai suoi 
simili. Oddio, volendo essere onesti c'è anche da 
dire che nemmeno l'aspetto tecnico è esente da 
come ad esempio l'estrema 
scire a selezionare un particolare 
oggetto quando nelle vicinanze ci sono altri “elemen- 
ti attivi” o la scelta di alcune inquadrature che tendo- 
no a miniaturizzare alcuni particolari importanti per 
prosieguo del gioco, ma tutto ciò sembra un proble- 
ma minore se paragonato a quanto detto sopra. Otti 
ma invece la longevità, rinfrancata da un gran nume- 
ro di scenari e situazioni e dalla trama particolarmen- 
te lunga Gi gioco è su 5 CD, e di cose da fare ce ne 
sono veramente tante, credetemi). In defi ra mi 
iserbo di consigliare (con riserva) Dementia a chiun- 
que si sia stufato di avventure serie e drammatiche e 
voglia passare qualche ora nella testa di una pazza, 
pazza, nonnina.... 


Per giocare a Dementia non è necessario possedere 
un sistema dalle prestazioni esagerate. In effetti un 
Pentium anche di fascia bassa (per esempio a 
90Mh2) con 16Mb di Ram e un lettore CD-Rom 4X o 
superiore sono già più che sufficienti a far girare il 
gioco in maniera decente. Dementia utilizza le libre- 
rie DirectX e supporta quindi qualsiasi scheda sono- 
ra riconosciuta da Windows95. 
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NON SVEGLIARTI.... 


E' iniziato un sogno.... Finirà in incubo? Sta a te decidere. 


Movimenti fulminanti 
per nemici altrettanto veloci 


Un mondo sconosciuto... o familiare ? 


AVVENTURA 


to reality 


In un mondo antico quattro sacerdoti si radunano attorno a Blue Water, il pozzo Una giocabilità in real-time3D spettacolare 
dei sogni umani. Uno di loro tornerà con una forza oscura... si fonde con l'inconscio. 


Oggi un giovane si tuffa nel Blue Water. La pericolosa immersione in un veloce e 
mutevole universo lo immette sul minaccioso sentiero che conduce alla salvezza 
dei sogni e della realtà. 


Cryo Interactive Entertainment. Tutti diritti riservati. Ideazione gioco, progetto e programmazione della Cryo Interactive Entertainment 


EA Sports per PÈ 


Il Barone ritorna 

@ terra den 

centinaia di ore di volo, 
ma le velocità sono 
sempre molto 

elevate. 


I giochi di guida sono sempre stati il regno delle 
Sia ben chiaro: questa console, ma con l'uscita della 3Dfx le cose hanno 
piccola scorrazzata nelle piste di Formula IIBÎI iniziato a cambiare piuttosto velocemente e, per 
indy è solamente una piccola pausa, visto IBM rendersene conto, è sufficiente dare un'occhiata ai 
che mi mancano ancora 


almeno un paio di simulatori di 
volo da recensire; tuttavia, ho titoli usciti negli ultimi mesi: la simulazione della Ul 
accolto con molta gioia questa soft, TOCA e Screamer 2 Rally sono tutti titoli di 


variazione sul tema visto che, tut- eccezionale livello, capaci di incollare per decine di 
tora, ritengo i giochi di guida uno ore anche i meno appassionati dei bolidi rombanti. 
dei generi più divertenti in assolu- y Stando così le cose, la concorrenza non ha di certo 
to. În ambito multiplayer, al di là 23 vita facile e quando propone qualcosa sul mercato, 
del filone Quake che a me non dovrebbe assicurarsi per lo meno delle caratteristi 
interessa più di tanto, tentare di che esclusive, un divertimento particolare o qualche 
prendere a sportellate il proprio altro elemento in grado di distinguere il prodotto 
awersario umano oppure superar- dalla massa. Altrimenti si crea un gioco come POD: 
lo in perizia di guida è indubbia- \ bellissimo da vedere, poco meno che mediocre pi 

mente molto appagante — dopo- tutto il resto (sia ben chiaro: questo è un parere 
tutto, non si vive di solo Puzzle personale di chi scrive, ma dovrebbe far riflettere il 


Fighter, sebbene sia tuttora il fatto che nessuno qui in reda ci ha giocato per più di 
gioco che mi esalta di gran lunga di qualche minuto). Un titolo di guida con un'ambient 
più zione futuristica rischia molto, nel senso che le pro- 
babilità che il giocatore non venga coinvolto sono 
elevate; d'altro canto, pensando alle decine di ore 
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trascorse su WipeOut 2097 
(che ritengo tuttora il gioco di 
guida che meglio ha saputo 
sfruttare le incredibili poten- 
zialità delle schede grafiche 
basate sul chip della Voodoo), 
non posso non convenire sul 
fatto che, alla fine, l'ambienta- 
zione è del tutto marginale 
rispetto alla giocabilità dei pro- 
dotto. Micromachines, del 
resto, dov'è ambientato? In 
scenari assolutamente anonimi, 
tavoli da biliardo, pavimenti e 
via di questo passo, ma tutti 
pensano solamente a tenere gli 
occhi incollati alla pisca, nel 
tentativo di mandar fuori 
l'avversario e farlo urlare il più 

possibile. 

giunto finalmente il turno di 
questo Andretti Racing, titolo 
che dalla confezione si prean- 
nuncia molto spettacolare; alla Electronic Arts devo- 
no avere dei compositori mica da ridere: come 
avviene per FIFA 98, anche in questo caso ci sono 
delle colonne sonore pesantissime e spettacolari, 
che fanno venire voglia del “pogo” anche a un metal- 
laro ormai in pensione come il sottoscritto. Giunti 
alla schermata del menu principale cì rendiamo 


conto subito di come non ci sia molto da fare: al di 
là di un'interessante sezione contenente filmati de 
cati al grande Andretti, vi è solamente da scegliere 
se effettuare una gara di esibizione oppure cimentar- 
si in un campionato vero e proprio. Precisiamo subi» 
to che sono due i tipi di macchine a disposizione: 
quelli della Formula Indy e una sorta di automobili 
che sembrano estratte da 
Destruction Derby, anche se le 
possibilità di prendere a sportel- 
late l'avversario sono decisamen- 
te ridotte. 
Scegliamo un'esibizione e, dopo 
aver settato la vettura mediante i 
pochi parametri disponibili, scen- 
diamo finalmente in pista; l'impat- 
to grafico è notevole: non siamo 
al livello del titolone della Ubi- 
soft, ma poco ci manca; la cosa 
che colpisce più favorevolmente 


ùl 


è la fluidità dell'azione, anche se il senso di velocità 
non è assoluto. Si ripropone in altre parole il pro- 
blema manifestato a suo tempo da POD; le immagini 
sono sorto gli occhi di tutti, come pure l'osceno 
effetto lens flare, che ho disabilitato quasi subito: ora, 
ditemi voi cosa significa, che fondamento ha il cer- 
chio abnorme posto dietro la nostra vettura — forse 
che quello sia l'effetto prodotto dal sole? Ma non 
fatemi ridere. Sempre a livello grafico, sono presenti 
altre stonature degne di nota: se la qualità generale è 
molto simile a quella fotografica, risaltano ancora di 
più l'effetto fumo, decisamente mediocre, le sgom- 
mate prodotti dai copertoni (particolarmente bifide 
quelle sull'erba) e le scintille provocate dalle collisioni 
della vettura contro il bordo della strada. Riguardo a 
quest'ultimo elemento, segnalo che le righe di colore 
giallo-arancio che vengono disegnate sullo schermo 
non hanno alcun fondamento reale, dal momento 
che per produrre una scintilla, a quanto mi hanno 
insegnato alle elementari, è necessario sfregare due 
oggetti, non farli cozzare violentemente. | program- 
matori, evidentemente, non hanno tenuto conto di 
questo dettaglio, per cui anche un bell'impasto con- 
tro il muro, diciamo a 30 gradi di angolazione, produ- 
ce delle belle strisce colorate 

Una volta tanto sono partito dall'aspetto estetico per 
giungere poi alla sostanza: dopo essere scesì in pista, 
€ sempre tenendo in mente le considerazioni di cui 
sopra, ci accorgiamo che questo Andretti Racing è 
un gioco arcade che non lascia molto spazio al reali- 
smo. Per quanto riguarda il controllo della vettura, 
nessuno dovrebbe avere problemi: tale elemento è 
sempre stato il più critico in qualsiasi gioco di guida: 


105) quella barra azzurra 
QArOCHAVO dintorni 
Digarnia la. consaguanze 


Samplicomente, Intanto ohe 


ricordo ancora IndyCar Racing 2, praticamente 
inguidabile a meno che non si facesse pratica per 
decine di ore; e GranPrix 2 dove lo mettiamo? lo 
ero probabilmente l'unico ebete a giocarlo con un 
joystick analogico, senza alcun aiuto di guida attiva- 
to; risultato: grande soddisfazione quando si pen- 
nellavano le curve, ma elevatissime 

possibilità di finire fuori pista in seguito 

a un pressoché impercettibile movi 

mento con il joystick. Anche la simula- 

zione della Ubisoft non scherza affatto, 

ma indubbiamente rappresenta qualco- 

sa di più umano rispetto ai due titoli di 

cui ho appena parlato. Per quanto 

riguarda l'oggetto della nostra recen- 

sione, a dire il vero le cose sono fin 

troppo facili e basta qualche decina di 

minuti di pratica per evitare del tutto 

testacoda e perdite di controllo del 

nostro bolide. 

Dicevo pocanzi che il titolo deve esse- 

re considerato un arcade senza com- 

promessi: è proprio in tal senso che 

deve essere valutata la gestione delle 

collisioni, che nella maggior parte dei 

casi non considera semplicemente il 

danno che, nella realtà, l'evento pro- 

durrebbe sulle vetture coinvolte. Le 

cose stanno così: gli impatti di lieve entità (che 
basterebbero comunque a produrre danni decisivi) 
è come se non avvenissero, mentre quando le cose 
si fanno serie la gara viene conclusa tristemente 
(per nai). Le collisioni di livello intermedio vengono 
comunque considerate e, con l'apposita opzione, 
viene offerta la possibilità di riparare i danni al box. 
Da questo fatto, discendono tutta una serie di con- 
seguenze, prima fra le quali la possibilità di assesta- 
re ben più di un colpetto agli sprovveduti avversa! 
in particolare, nella modalità ‘stock car" la violenza 
aumenta notevolmente, visto che le possibilità che 
la vettura sbandi in seguito a una collisione sono 
ulteriormente ridotti. È proprio per questo che 
prima paragonavo questa modalità di gioco a 
Destruction Derby, con la diffe- 

renza che nel primo caso non 

vengono assegnati punti per i 

“botti” più spettacolari, l'avver- 

sario non è programmato per 

uccidere e via dicendo. Insom- 

ma, una competizione dove 

tutto è permesso, ma senza 

l'esplicito fine di ridurre in rot- 

tami i concorrenti 

Ho detto all'inizio che il gioco 

mette a disposizione due moda- 


Vol'tutti prerieta aha quelle stri 
56 Soho )state prodotte cale Mi 
iommaniniroaltà, trattasi di tar 
fan aratò par la\seminà. AnoNs: 
nuastoaffatto, come:malti alte 
ita potete VAdina nel BMIGASBA 
Ila Orinrodoîto in maniara:saual 
jigina 


lità: esibizione e campionato] 
Quando ho scoperto che è pref 
sente un solo livello di difficoltà 
ho assunto la tipica espressiondil 
basita che dipinge la mia faccidf 
nei rari(ssimi) casi in cui perdo 4 
Puzzle Fighter contro Stefan dii 
(con Max ciò non avviene mail 
ultimamente, per. convincermiff 
ad abbassarmi a giocare con lui 
ha reintrodotto l'azzardo, anchd 
se il travaso di soldì dal su chi 
portafoglio al mio è ormal 
costante — a tal punto che gli hd 
proposto di pagarmi un to! 
all'ora e non a partita: ci rispar 
mierebbe)(a Natale, si sa, siamd 
tutti più buoni... NdMax) 
Insomma, d'accordo l'imposta 
zione arcade, per la quale no! 
ha semplicemente senso anali 
zare la più o meno perfett 
rispondenza del comportamen 
to della vettura con la realtà, ma un solo livello dj 
difficoltà, per giunta assestato su un valore decisa 
mente basso, mi sembra un po' troppo. | giochi dj 
guida non hanno bisogno di chissà quali tornei pe 
poter essere longevi, tuttavia, assodato che sfidare i 
computer è sempre meno divertente che cimentarsi 
contro avversari in carne e ossa, è disperatamenti 
richiesta un minimo di competitività — arrivare prim 
quasi sempre, o comunque sapere che dopo esserd 
migliorati un po' non ci si divertirà più del tutto, not 


DA ire! mon è Una ripresa stfettuata dalle inesi 
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‘ome pure la possibiltà dlmpAtaGbArSI bontto Ln miro 


gono ritiotta a) minimi 


è veramente il massimo della vita 

Sono in chiusura: fra meno di tre ore terrò un con- 
certo col mio gruppo e avendo invitato elementi di 
spicco della redazione, so già che la mia sorte dipen- 
derà proprio da quella prestazione. Come sempre 
sono fiducioso, anche perché, sulle note di Jeeg] 
Robot d'Acciaio canterò "Corri Bossetti laggiù, coni 


Rella ombra prodotta dalla) vettura; nevvato?: È stata 
Îissanata\con/AUtonati nonivedete/che)precislone negli 
anni 


il carisma che hai tu..." [e con questo mi sono 


garantito il mio epitaffio: visse banfando, morì in 
mestizia] 


Mauro “il mesto” Bossetti 


Il notevole impatto 
grafico del gioco non 
dura poi, Molto: 
d'accordo, l'engine è 
realizzato piuttosto 
bene (anche la ver- 
sione senza 3Dfx non scherza affatto), sebbene abbia 
dei notevoli difetti nel lens flare, nonché durante la 
riproduzione delle sgommate e delle scintille. Tutta- 
via, il gioco sconta un'impostazio! ivamente 
arcade e, stando così le cose, va a scontrarsi con 
degli autentici mostri sacri (primo fra i quali Screa- 
mer 2 Rally), contro i quali ne esce malconcio, Il 
difetto più evidente è rappi itato dall'eccessiva 
facilità, aggravato dall'impossibilità di impostare vari 
livelli di difficoltà. Ben vengano le sportella! 
isto come vengono considerate le collisioni (cioè 
molto meno influenti rispetto alla realtà), nella moda- 
lità Stock Car sembra un Destruction 
erby Gi primo) molto Per quanto 
riguarda l'Indy, ci sono in giro prodotti decisamente 
migliori e alla fine mi sembra di avere in bocca le 
parole romane del Duspa, utilizzate in occasione 
della recensione della seconda versione di Fi della 
Psygnosis: questo Andretti è un giochino, un po' 
troppo per saper coinvolgere più di tanto. 
Ripensando all'engine mi viene solo d'arrabbiarmi: 
d'accordo la bella grafica, ma è possibile che TUTTI 
li effetti siano stati riprodotti in maniera oscena? 
ate un'occhiata alle foto e ditemi se non ho ragio- 
ne. 
Insomma, magari può sembrare che sia stato un po' 
troppo severo ma, imperfezioni tecniche a parte, alla 
fin fine ciò che conta di un gioco divertimento e 
qui non c'è da esaltarsi più di tanto. 


Sono richiesti Windows 95, un Pentium a 133Mhz 
16 MB di ram, 120 MB di hard disk, un CD-ROM 2X 
e una scheda grafica SVGA con 2 mega di ram. Rac- 
comandati Pentium 200, 3Dfx e 32 mega di ram: co. 
me nota personale, aggiungo che sul mio P200 con 
scheda grafica infima ho ottenuto prestazioni ecla- 
tanti sia per quanto riguarda la versione 3Dfx che 
per quella light. 
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CHARON K'IHANNA PRAMIN 


IN UNO SCENARIO CARATTERIZZATO DA 
SEQUENZE MOZZAFIATO E COLPI DI 
SCENA DOVRETE CALARVI NEL RUOLO DI 
È PERFECT ASSASSIN - UNA FORMA DI VITA 

IN PARTE UMANA E IN PARTE MAGCHINA - 
CON CAPACITA” E POTERI STRAORDINARI. 
A VOI E' STATO AFFIDATO, IL COMPITO 
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Dopo due anni abbondanti di frequenza negli uffici della redazione, 
- sono pervenuto alla conclusione che in essi si annidano varie 
malattie: la Silvestride (di cui ho già parlato altrove) è quella per la 

quale si viene presi da un irrefrenabile desiderio di banfare su 

tutto e su tutti; la Reynauda è quella per cui, dopo aver perso a qualsiasi 
videogioco con risultati ignominiosi, si tirano fuori scuse del calibro di “il 
pad è difettoso”, “hai attivato un cheat a mia insaputa” e via di questo 
passo. Attenzione: per potervi dare in malattia, dovete assolutamente esse- 
re convinti: a) che le vostre scuse sono assolutamente vere; b) anche se 


Come 
potete 
notare da 
questa 
fotografia, 
l'interfac- 
cia del 
gioco è 
estrema- 
mente 
scama. 


DEPLOUY 


perdete I0 a 0, siete comunque i più forti — l'avversario ha avuto solo for- 
tuna. Le malattie non si fermano certo qui: la Duspasica è un virus che vi 
mette un incredibile fame a tutte le ore, per cui non si riesce mai a concen- 
trarsi perché si è sempre in cerca di una pizzetta; la Bossettide è una specie 
di epilessia che ogni tanto, anche nel sonno, vi fa esclamare: “ci vuole cari- 
sma"... Per non parlare di infezioni virali quali l'imbruttimento, l’avvoltola- 
mento, l'inaridimento e l'incarognimento; alcune di queste sono state spie- 
gate da Max in un memorabile editoriale, mentre le altre verranno illustrate 
da me medesimo prossimamente, in modo che quando sentirete il Bossetti 
esclamare: “mi sono imbarbarito”’, saprete esattamente di cosa si tratta. 

È davvero un peccato che su TGM si parli di videogiochi: se vi fosse sola- 
mente lo spazio per aneddotica allo stato brado, sarei uno dei pochi che 
riuscirebbe a riempire tutte le pagine con estrema scioltezza. Le cose, pur- 
troppo (?), non stanno così, per cui cominciamo a dire che questo Final 
Liberation è il seguito di Warhammer, titolo di copertina del numero di 
Dicembre del '95; ricordo particolarmente quel titolo, visto che lo vidi gio- 
care dal Faggio nella mia prima serata redazionale. A posteriori, mi accorgo 
di avere compiuto il percorso di quasi tutte le nuove leve che si trovano in 
seguito a dare un sostanzioso contributo nella fase di chiusura del numero: 
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La fanteria nemica è 
pronta all'attacco, 
essendo schierata in una 
formazione in grado di 
produrre molti danni 
nelle nostre fila. 


Di ciascuna unità pre 
sente sul campo è possì- 
bile attivare un rapporto 
di questo tipo; tuttavia, 
essendo talmente poche 
le caratteristiche che 
distinguono le varie trup 
pe, l'operazione è utile 
più che altro a scopo 
coreografico. 


entusiasmo iniziale alle prime volte, indifferenza 
dopo la prima annata, disgusto totale alla fine — di 
primo acchito può sembrare esaltante fare di sera 
un lavoro comunque estremamente divertente, poi, 
giunti alla terza serata consecutiva, ci si rende conto 
che fare la nottata in redazione rappresenta solo 
mestizia 

Ritorniamo a Warhammer: il Faggio fece una bella 
disamina sul gioco da tavolo e sul suo mondo, arri- 
vando giustamente a concludere che esso è conside- 
rato dagli appassionati qualcosa di più che un sempli» 
ce giochino, dal momento che richiede anche nume- 
rose ore durante le quali si creano artigianalmente i 
propri eserciti Il risultato finale è una epica battaglia 


© che invita a lasciare a briglie sciolte l'immaginazione 


di tutti: è chiaro che una trasposizione su computer 
corre il serio rischio di perdere per strada gran 


Ehi, ma 
dove stiamo 
combatten- 
do, nei giar- 
dini? 


Colpiti e flam- 
beT! Peccato 
che ci stiamo 
annoîando... 


Ecco un altro 
rapporto di una 
temibilissima 
unità. 


parte dell'atmosfera, ma essendo il manuale del 
gioco (tradotto in italiano qualche mese fa) uno dei 
più coinvolgenti che mi sia mai capitato di leggere, 
alla fine il titolo valeva comunque la pena di essere 
almeno provato, quantunque fosse penalizzato da 
una realizzazione tecnica poco più che sufficiente. 

É il primo strategico a turni ispirato al mondo di 
Warhammer 40.000. Per quanto riguarda la trama 
avrete notato che più o meno tutti abbiamo accolto 
le obiezioni dei lettori secondo cui la parte di recen- 
sione che si incarica di illustrarla è sempre la più 
noiosa; di conseguenza, mi limito anche in questo 
caso a qualche riga: ci troviamo in un futuro lonta- 
nissimo, nell'anno 40000 e pare che il passatempo 


mente in modo da creare un 
mini esercito il più vario ed 
equilibrato possibile; le unità 
a disposizione sono molte, 
dal punto di vista qualitativo: 
sostanzialmente la varietà 
ricalca un po' quella dei già 
citati strategici esagonali, 


con la differenza che în 

questo caso tutte le varie creature sono pro- 

dotto di fantasia. In ogni caso, sì possono tro- 

vare fanteria, carri e unità motorizzate di 

vario tipo, velivoli più o meno devastanti e via 

di questo passo. Come ho già detto, a seconda 
del nemico che vi troverete ad 


T 


Ecco delle belle costruzioni, dietro le quali cì siamo 
prontamente riparati per evadere il fuoco nemico. 


preferito sia sempre quello di fare la guerra. Voi vi 
trovate a capo dei buoni, cioè dell'Impero, con il 
compito di fare fuori i cattivi, cioè di scacciarli da 
una regione che hanno occupato in precedenza 
senza chiedere il permesso a chi di dovere. La storia 
è tutta qui: con il vostro esercito, che diventerà 


sempre più numeroso con il passare del tempo 
dovrete darvi da fare per liberare il territorio, occu 
pato da più razze, ciascuna 
delle quali con delle proprie 
peculiarità in termini di unità 
presenti. 

Sostanzialmente, ci troviamo 
alle prese con uno strategico a 
turni, con Visuale in isometrica 
e caselle di forma quadrata 
(grazie al cielo non vi è traccia 
di esagoni); a meno di non 
cimentarsi in una “Quick bat- 
te". rimane solamente la cam- 
pagna, nella quale dovrete dare 
il meglio di voi per raggiungere 
l'obiettivo di cui sopra. Inizial- 
mente vi trovate con una certa 
somma a disposizione, che 
dovete impiegare conveniente 


Ogni immagine è pressoché 
uguale all'altra e io non so più 
cosa dire, senza degenerare. 


affrontare dovrete far i conti con 
differenti unità, ma alla fin fine 
non è che questo importi più di 
tanto: ciascun esercito presenta 
più o meno le stesse caratteristi- 
che e, una volta compreso il 
semplicissimo meccanismo di 
gioco, non vi accorgerete nem- 
meno dell'avversario con cui 
avrete a che fare 

La seconda fase della partita con- 
siste nel dislocamento delle trup- 
pe: naturalmente non potete 
posizionarle in qualsiasi punto 
dello scenario, dal momento che 
l'area a vostra disposizione è giu- 
stamente piuttosto limitata; tut- 
tavia, consiglio di non lasciar 
passare in secondo piano questo 
aspetto, poiché già nel primo 
turno le scaramucce sono un 
evento più che probabile. 
Arriviamo finalmente al momento dello scon- 
tro: mediante l'interfaccia, ridotta all'osso più 
che mai, è possibile spostare le unità, anche in 
formazione, e ordinar loro di aprire il fuoco 
contro il nemico. Quest'ultimo non se ne sta 
con le mani in mano neanche quando si difen- 
de, poiché è in grado di prenderci di mira qua- 
lora giungessimo un po' troppo vicino a lui, 
Paragonandolo a un gioco a esagoni, non ho 
trovato nemmeno un aspetto che mi facesse 
preferire questo Final Liberation: mentre nel 
primo caso vengono considerati decine di fat- 


tori, che devono essere interpretati sostanzial- 
mente come degli elementi in grado di aggiungere 
realismo alla battaglia (non importa se disputata da 
unità inventate o meno), qui sì ha solamente la pos- 
sibilità di fortificare la posizione e pochissimo altro, 
In altre parole: oltre a spostarsi e a sparare non si fa 
altro, per cui gli scontri non mi sono sembrati affat- 
to divertenti, anche se i patiti della strategia potreb- 
bero obiettare che ci si può proteggere dietro strut- 
ture, compiere manovre aggiranti e via di questo 
passo. Il guaio è che anche io mi considero un patito 
e, ciò nonostante, non mi sono affatto divertito, E 
allora, come la mettiamo? 


Mauro “il mesto” Bossetti 


Veniamo subito al 
sodo: Final Libera- 
tion è un prodotto 
troppo semplificato, 
troppo grossolano 
per presentare qualche spunto interessante. Ci 
troviamo alle prese con uno strategico a turni che, 
al di là dei differenti tipi di unità, potrebbe assomi 
gliare in tutto © per tutto a una dama per compu- 
ter. Chi è abituato ai giochi esagonali ha visto 
meglio, a cominciare dal numero di fattori di cui 
deve tener conto per avere successo in uno scon- 
tro, fino a una realizzazione tecnica indubbiamente 
migliore (pensate che la colonna sonora viene 
riprodotta a singhiozzo, quasi come se il gioco 
richiedesse un'eccessiva potenza elaborativa per 
poter riprodurre un file MIDI qualsiasi) 
Dubito anche che gli appassionati di Warhammer 
potrebbero appassionarsi a un titolo di tal genere 
tanto vale affidarsi ai giochi da tavolo. 
Alla luce dei fatti, va da sé che il giudizio che mi 
sento di esprimere non può essere molto positivo. 


Sono richiesti Windows 95, 16 mega di memoria, un 
Pentium 90, una scheda video e sonora qualsiasi e i 
ammennicoli (mouse, eccetera). 
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N on spremetevi troppo 


le meningi... 


® ® 
3 di 
A cercare I migliori 
chi JOYSTICK 
può e 
darvi... JOYPAD... 


A 


SEGA/PSVENOSIS per 


Tourist Trophy? 
» Ahi, ahi, ahi! 


- sta con cappello, alla guida di una Volvo e persino 
SL19PEenhBIKke 


rispettoso dei limiti di velocità, che invece nella com- 
petizione si affrontano a velocità ben superiori ai 
200 orari. Insomma, non è difficile capire come sia 
venuta alla Sega l'ispirazione per un gioco di moto 
dedicato al TT, visto 

che in fondo è sicura- 
mente più divertente 
lanciarsi come dei 
pazzi attraverso un 
misto veloce în puro 
stile cittadino che non 
affrontare | curvoni di 
uno sterile circuito 
con tanto di cordoli e 
vie di fuga. ManxTT 
nato come uno splen- 
dido cabinato da sala 
con tanto di “vera” 
moto su cuì montare 
per inscenare paurose 
pieghe e già convertito 
con successo per 
Saturn, è ora finalmen- 
te disponibile su PC 
nella magnificenza della 
versione 3Dfx. Oltre 
alla canonica modalità 
Arcade, per questa 
Non sarà un'opzione | Edizione sono state 
a inserite altre modalità 


Sapete dove si trova l'Isola di Man? Se non 
lo sapete pazienza, perché questa non è 
una lezione di geografia: nell'Isola di Man si 
svolge, da oltre 90 anni, il glorioso Tourist 
Trophy, e tanto vi basti. Il TT non è altro che la 
corsa motociclistica più affascinante è più pazza della 
storia, una corsa che si snoda su di un circuito di 
circa 63 chilometri ricavato proprio nelle strade cit- 
tadine della bellissima isola. E' una gara che da sem- 
pre fa storia a sè, anzi, più che una gara la si potreb- 
be definire un grande raduno motociclistico, cui 
accorrono ogni anno circa 150.000 persone da tutto 
il mondo. Il fascino del TT non risiede soltanto nella 
competizione vera e propria, ma nella favolosa ker- 
messe di moto e personaggi da cineteca che ogni 
anno si danno appuntamento In quel di Douglas, la 
capitale dell'Isola, per dieci giorni di pura passione 
motociclistica. Ma a noi, almeno in questa sede, inte- 
ressa la corsa in senso stretto, avvero un terrifican- 
te Gran Premio che si disputa su strade pubbliche (e 
per questo del tutto prive del requisiti minimi di 
sicurezza) utilizzando 
moto dalle préstazioni 
vicine a quelle da GP: 


fondamentale, ma 
forse è per questo che mancanza del Replay si | digloco che rendono il 
nel corso della sua storia sente: questa foto è | tutto un po' più vario, 
il TT ha collezionato tratta dal rolling-demo | anche perché i circuiti 
un'impressionante nume: del gioco. sono soltanto quattro, 
ro di vittime, trascinando ovvero i due di base 
dietro di sé annose pole- percorsi normalmente 
miche. Tutto curve, dossì € în senso inverso. Le 
‘e avvallamenti, il tracciato Le moto di ManxTT sono, di due piste in questione 
non dà un attimo di respi- default, delle Honda RC45, | hanno anche un breve 


ma se siete bravi potete | tratto in comune, e sì 
anche provare un paio di | differenziano sostan- 
pepatissime Suzuki GSX- | | zialmente per ll fatto 

che uno è estrema- 

mente facile e poco 

guidato”, mentre 
l'altro è in puro stile TT e offre alcuni tratti di pista 
davvero stretti che si insinuano tra le viuzze e le 
stradine dell’isola di Man. Le modalità aggiuntive, 
dicevamo, sono la Crono, la Sfida e la SuperBike. La 
vincitore Joey Dunlop) Crono è il più classico dei Time Attack, e include la 
che non vedono l'ora di sempre ben accetta modalità Ghost: la Sfida non è 
sperimentare a suon di altro che un mini-campionato attraverso tutti e 
pedane fresate le incredi- quattro i circuiti, mentre la SuperBike è la modalità 


ro e presenta una serie di 
difficoltà “naturali” come 
salsedine sul manto asfal- 
tato, radici che increspa- 
no l'asfalto, marciapiedi e 
cabine del telefono a 
ridosso del ciglio stradale: 
tutto questo per la gioia 
di un manipolo di pazzi 
(un nome su tutti, il pluri- 


n Han ni In quest'immagine potete constatare la qualità Le moto poligonali sono 
bili curve dell'isola di Man. gell'engine grafico e l'assoluta mancanza di bad: abbastanza fedeli alle loro segreta, cui è possibile accedere soltanto vincendo 
alcune delle quali farebbe- lipping: la profondità della visuale è spettacola- controparti originali l'ultima pista (la più difficile) del campionato, e piaz- 


ro paura a Un'automobili. re! zandosi sempre sul podio nelle tre iniziai. VI assicu- 


StUPEegBIKE, 


Come si può notare, alcuni degli oggetti di contorno 
(come gli alberi) sono bitmap anziché poligoni, per man- 
tenere relativamente basso l'impegno della CPU. 


Questa moto è forse la più bella dal punto di vista este- 
tico: la tuta del pilota è sempre coordinata col colori 
della livrea. 


La gloriosa Honda RC45 
nella sua colorazione 
ufficiale SuperBike! Vin- 
cete tutte le corse nella 
modalità Sfida e potrete 
averla. 


ri 


ro che non è impresa 
facile, tanto più che non è 
possibile scegliere il livel. 
lo di difficoltà e quindi 
tutta la vostra strategia 
risiede nella scelta della 
moto, una tra le otto 
disponibili che si differenziano per le diverse qualità 
di accelerazione, velocità e maneggevolezza. Tutto 
ciò lascia chiaramente intendere quanto ManxTT sia 
sbilanciato in favore di un'esperienza di gioco decisa- 
mente arcade, e infatti la regola è non mollare mai il 
gas e cercare di mantenere la più alta velocità media 
possibile. Tutto ciò rende ll gioco frenetico e concì- 


Per quanto mi ri; 


ee 


uarda credo che andrò avanti ancora un po' a proporvi 

ti box che cercano di esplicare le differenze tra la ver- 
software e quella per 3Dfx, nel caso di giochi che le offrano entrambe. 
Ovviamente lascio parlare le foto, anche perché la differenza è sempre la 
solita: senza la 3Dfx il frame rate è notevolmente inferiore e le texture 
appartengono a un altro pianeta. C'è però da dire che la bontà dell’engine 


SELEZIONE MOTO ««. 
Honpa rvercas NM 
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tato, a favore dei vostri livelli adrenalinici, ma lascia 
un po' a desiderare in quanto a realismo, visto che 
non è neppure possibile cadere dalla moto, in nessu- 
na circostanza. | piloti avversari, poi, sono dei veri 
missili e vi passano ad ogni minima esitazione, tanto 
che molto spesso conviene centrarli in pieno piutto- 
sto che passarli in maniera pulita, visto che la perdita 
di velocità nel corso dell'impatto è decisamente tra- 
scurabile e visto che i piloti controllati dalla CPU, 
loro sì, spesso e volentieri finiscono a gambe all'aria. 
Una volta guadagnato l'accesso alla modalità Super 


Siamo in sesta e procediamo alla bella velocità di 300 
chilometri orari esatti: ordinaria amministrazione. 


UNA SCHEDA PER AMICA 


grafico di ManxTT traspa- 
re anche senza far ricorso 
alla beneamata scheda, e 
il gioco risulta essere 
notevolmente fluido 
anche con un normale 
Pentium, magari a partire 
da un 133. Ovvio che le 
texture al velluto della 
3Dfx ve le potete scorda 
re, ma non si può certo 
dire che, come accade 
ormai sempre più spesso, 
la versione non ace 

sia stata inclusa per sem- 
plici ragioni di etichetta. 


200/1978 


00:00:17 


In tipico stile Arcade, al 


Tote cai do ih 
“ER cp 3/8 
tilt" fa il suo dovere e la sen: 
= 
Bike potrete mettere le mani ate 


su tre moto supplementari, 
una Honda RC45 e due 
Suzuki GSXR-750, davvero 
fuori parametro in quanto a 
caratteristiche di potenza e 
guidabilità. Il guaio è che 
affrontando un nuovo cam- 
pionato con queste moto, 
anche il livello medio degli 
avversari aumenta al pari del 
vostro, e tutta la differenza si 
riduce al riscontro di una 
velocità più alta al tachime- 
tro! Le visuali disponibili sono 
due: quella, classica, immedia- 4; 7 


tamente dietro la moto, e una 
più avvincente, dal punto di 


vista del pilota. Lo studio | rami. 


delle visuali è senza dubbio 
più accurato di quello di 
Moto Racer, il titolo di riferi. 


Il tunnel del circuito TT: al 
momento dell'uscita venite 
abbagliati dal sole, l'unica 
concessione in stile “lens 
flare” che potete trovare nel 
gioco, 

ll numero Uno sulla carena 

ci impone una vittoria sbri 
gativa e assolutamente 
inopinabile 


ded 
ntst 1 30:20 


mento del genere: quella 
esterna subisce leggere 
modifiche di zoom in 
relazione alla velocità del 
mezzo, mentre quella 
interna gode di un effet- 
to “screen tilt” eccezio- 
nale, tanto realistico che 
inizialmente richiede un 
certo apprendistato. | 
controlli sembrano 
materia appartenente 
all'ovvio, e invece inclu- 
dono un paio di possibi- 
lità non comuni, ovvero 
la piega veloce e il man- 
tenimento dell'inclinazio- 
ne. La piega veloce 
rende la vostra moto più 
agile, appunto, nella 
discesa in piega, ed è un 
comando fondamentale 
soprattutto coi modelli 


più potenti (e quindi meno maneggevoli), 
tanto che spesso si rimpiange il fatto che 
non possa essere integrato con quello 
del gas. Il mantenimento dell'inclinazione 
è invece utile nei curvoni dolci, quando è 
preferibile mantenere la traiettoria impo- 
stata piuttosto che dannarsi con ripetuti 
tocchi del joystick per tenere la linea 
ideale. Sul fronte grafico le opzioni non 
sono molte: a parte la scelta, a livello 
hardware, tra versione software e 3Dfx, 
avrete soltanto la possibilità di disattivare 
il cielo e di modificare la profondità del 
clipping: bisogna ammettere che, in ver- 
sione accelerata soprattutto, l'engine 
poligonale di ManxTT è senza dubbio il 
migliore che mi sia mai capitato di vedere 
in un gioco di guida, tanto è fluido e 
assolutamente esente da difetti quali bad- 


si 


dlipping, scomparsa di poligoni 0 linee di congiunzio- 
ni visibili. Per il resto, vi farà piacere sapere che si 
può giocare in modalità multi-player tramite LAN, 
Internet, Modem o connessione diretta, per sfide 
fratricidi coi vostri amici. Tutto qui: i circuiti non 
sono particolarmente lunghi, ma sono ben disegnati 
e decisamente impegnativi, Purtroppo sono solo due 
e anche ripetendoli al contrario (con una grafica leg- 
germente ritoccata) non ci vorrà molto a imprimerlì 
nella vostra memoria. Le perplessità attorno a que- 
sto gioco però sono altre e, per scoprirle, non 
posso che rimandarvi al box di commento; la strada 
la conoscete. 

Jacopo Prisco 


ManxTT è un titolo 
piuttosto giocabile e 
dotato di una grafica 
fantastica, soprattut- 
to in versione 3Dfx. Il 
guaio è che i suoi 

jono più o meno tutti qui. Ciò che mi 

lasciato più perplesso riguardo a questo gioco è 

un problema già a suo tempo emerso con la conver- 
sione per Saturn, un problema inti 

con la natura arcade del gioco ste! 

principale non fosse quello di una moto, ManxTT 

potrebbe tranquillamente essere un gioco di macchi- 

ne. Ciò significa che il vostro mezzo si comporta in 
maniera molto simile a quello di una Formula 1 e che, 
soprattutto non potrete MAI cadere, nemmeno pia 

tandovi contro il muro a 300 orari. | modelli dotati di 

maggiore î 

limite di pio 

che tende a far chiudere la curva molto violentemen- 

te, facendo puntare il muso della moto verso il centro 

della curva in una sorta di derapata: chiunque abbia 
mai guidato una moto vera per più di cinque minuti si 
renderà conto che questo è un comportamento molto 

le. In più il gioco è dotato di soli due circuiti 

(sono quattro, ma si tratta dei soliti due percorsi al 

contrario), e per rendere la longevità degna di nota 

gli sviluppatori hanno sì incluso svariate modalità di 

ioco, ma soprattutto hanno pensato a rendere 
inxTT incredibilmente difficile, e a tratti persino 
strante. Sin dalla prima gara i vostri avversari vanno 
come pazzi, e soprattutto vi superi inza alcun 
criterio, magari sul ‘curva glo- 


veloce) 
senza poterci fare nulla e senza aver fatto alcun erro- 
re non è esattamente gratificante, tanto più che non 
ino specchietto posteriore non potete 
neppure pensare di chiudere la strada al nemico che 
In più, non esiste alcun tipo di strategia 
intare la gara: l'unico modo per sperare di 
arrivare primi è scegliere la moto più performante e 
non staccare mai la mano dal gas, eventualmente 
anche andando a sbattere qua e là nelle curve più 
tese, poiché rallentare e seguire una traiettoria pulita, 
alla fine, non paga. In sostanza nel gioco non è ripro- 
dotta la maggiore fonte di soddisfazione per chi va in 
moto, ovvero la staccata: in ManxTT si sta sempre a 
tutti i circuiti saranno al ma: 
due le curve in cui conviene, effettivamente, frenare 
în i grafica è da paura (so) 
tutto grazie a un signor engine grafico), la giocabilità 
è tutto sommato discreta, ma le mancanze sono trop- 
pe, e quindi un gioco di moto il titolo 
guida rimane ancora Moto Racer, almeno fino a che 
non arriverà Red Line Racing dei Criterion. Resta 
comunque valido il solito volete una 
conversione fedele, ManzTT ve la offre. Se volete un 
gioco completo, divertente e soprattutto longevo, 
purtroppo no. 


Db PRESENTA pnE I, 
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gioni. Adesso tocca a voi guidare 
Luther in questa terra fantastica alla 


ricerca di un rimedio per le sue 
mutazioni: ovviamente, ben presto 
scoprirete che la sua maledizione è in 
qualche modo correlata alla resurre- 
zione di Bell e che solo sconfiggen- 
do l'antico potrà tornare a essere 


L'UOVO PELOSO 


Come sia strutturato il gioco penso 
lo sappiate già e non starò quindi a 
tediarvi con ulteriori spiegazioni; 
quello che invece mi preme sottolineare in questa 
sede sono | difetti del gioco (sia ben chiaro che si 
tratta comunque di andare a cercare il pelo 
nell'uovo). 

La prima cosa da mettere bene in chiaro è che la 
definizione di RPG va molto stretta al titolo 
Westwood: molte schermate statiche ed enigmi 
decisamente particolari lo rendono più simile a 
un'avventura grafica, mentre gli innumerevoli passag- 
gi segreti e la precisione richiesta per molti salti lo 


Ma Lands of Lore 2 non era già stato ; 7 
* recensito sul numero 100? Se queste due que 
paginette vi siete posti questa domanda, se 
una sensazione di deja-vu ha fatto pericolo- 
samente vacillare tutte le vostre convinzioni, se pen- 
i sate che questo articolo sia il frutto di un errore del 
grafico, abbandonate tutti i vostri timori: se mi 
trovo qui è solo per darvi liete novelle. 
Naturalmente avrete acquistato tutti lo specialissimo 
numero di Settembre di TGM (in caso contrario 
potete sempre chiedere l'arretrato 
NDPubblicità_Progresso) e quindi vi sarete sicura- 
mente soffermati a leggere la recensione di LOL? 
che Mao, cuore palpitante alla mano, ha dedicato a 
tutti gli appassionati di RPG. Il volenteroso redatto- 
re ha intessuto numerose lodi in favore del titolo 
Westwood e una cosa è stata chiara fin da subito: 
l'uscita di una versione per schede 3DFx avrebbe 
innegabilmente giovato a tutta la realizzazione. Il 
momento è giunto, i programmatori di Las Vegas 
negli ultimi mesi si sono dati parecchio da fare e, 
finalmente, tutti coloro che non aspettavano altro 
che la versione accelerata del gioco, sono stati 
accontentati. Non vi basta? E allora vi dirò che 
anche qui in Italia un valoroso gruppo lavorava su 
LOL2 e ora, dopo un estenuante lavoro di localizza- 
zione, l'opera che aspira al titolo di miglior RPG La città degli antichi è 
dell'anno è disponibile completamente in italiano. un posto desolato. Per 


proseguire dovrete 
UN RAPIDO RIASSUNTO 


risolvere gli enigmi 

nelle quattro torri 

Leggende narrano dell'esistenza di una razza di esse- Dro al quattro 
ri potentissimi, gli antichi (anche conosciuti come i 

guardiani del destino), che vegliano su tutte le altre 
RopolzIone svolgendo un ruolo di osservatori. 

elial è uno degli antichi ma, introducendosi nella 

vita della razza dracoide, ha rotto il giuramento di 

non interferenza e ha così costretto un altro guar- 

diano, noto come Draracle, a intromettersi negli 

affari delle razze per salvare call'esinzione la popo- 

{ 


z. 
, per 
mita 


Ora il nostro compito è 
quello di ritrovare il cada- 
vere di un prete dracoide: 
riusciremo quindi a farci 
dare la silver leaf? 


lazione degli Huline. Belial, per le sue malefatte, dI s 
viene condannato a morte dal consiglio degli antichi 
ma quando, alla sua morte, preannuncia che ha già # ? Mi 
messo in moto un piano per poter risorgere, a Dra- € Inizia 10/scontro finale® 
racle viene affidata la sorveglianza del pianeta fino - vm La nn RIE 
= n Belial diverrà via via 
pil potente. 


Non vi ricorda Alien? 


alla rinascita del malvagio semidio. 

Gli anni passano, l'esercito di Gladstone si vede 
costretto a fronteggiare l'armata delle tenebre 
comandata dalla malvagia Scotia e la guerra che 
ne consegue ha termine, dopo Innumerevoli di 
spargimenti di sangue, grazie a un valoroso pala- 
dino che affronta direttamente Scotia in combat- 
timento e riesce a sconfiggerla (questi sono gli 
eventi raccontati nel primo LOL). La storia fino a 
questo punto è conosciuta da tutti, quello che 
invece pochi sanno è che Scotia ha avuto un 
figlio, Luther, che ora è tenuto prigioniero nelle 
umide celle di Gladstone. 

Qui ha inizio il seguito di uno dei più bei RPG di 
sempre; voi impersonerete Luther e la presenta- 
zione vi mostrerà come, grazie alle metamorfosi 
a cul siete soggetti, riuscirete a fuggire dalle pri- 
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Terminato il 
museo di Drara- 
cle, questo drago 
sarà così gentile 
da darvi un pas 
saggio per la fore- 
sta Huline. 


Il nostro primo 


Incontro con gli 
Huline: sarà 
gente amichevo 
le? 


accomunano a un arcade. Certo, così facendo i pro- 
grammatori accontenteranno un numero più elevato 
di persone - a LOL2 ci potrà giocare anche chi non 
è un grande appassionato di giochi di ruolo - ma, se 
comprando il gioco vi aspettate unicamente un RPG, 
potreste rimanerne delusi: vi sono interi livelli nei 
quali non bisogna combattere (più altri nel quali gli 
scontri si riducono a uno o due). vi sono molte 
sezioni che vi metteranno a dura prova con salti e 
gare di velocità e degli enigmi tipici del primo LOL 
non ve n'è quasi traccia. 

Un altro fattore che non ho digerito è la limitatezza 
dell'inventario (0 forse sarebbe meglio dire che gli 
oggetti che sì possono raccogliere sono decisamen- 


Dopo la fuga dalle prigioni 
tutte le guardie ci stanno 
cercando. 


te troppi); fin dalle prime 
battute ci si ritrova costret- 
ti a decidere cosa portarsi 
dietro e cosa no e si finisce 
immancabilmente per 
abbandonare armi mai pro- 
vate, ingredienti dei quali 
non si è ancora scoperto 
l'utilizzo e oggetti che più 
avanti potrebbero tornare 
utili (ovviamente questo 
non accade con gli artefarti 
essenziali per proseguire 
nell'avventura), 

Volendo poi continuare a 
cercare tutte le minime 
imperfezioni, bisogna 
segnalare che l'eccessiva 
non linearità del gioco 
potrebbe causare insicu- 
rezza nel giocatore (chi mi 
assicura che se mi blocco 
nella foresta Huline non è 
perché dovevo andare nel 
museo, ora irraggiungibile. 


Sono alla ricerca delle 
rune nella caverna delle 
api: se riesco a trovarle 
forse potrò tornare alle 
mie sembianze. 


di Draracle?), che alcuni enigmi sono incredi- 
bilmente assurdì (il barile nel cimitero dracoi- 
de penso bloccherà il 99% dei giocatori), che 
la maggior parte degli oggetti sono assoluta» 
mente inutili (favolose le stalattiti del primo 
livello che possono essere usate per aprire le 
porte alla fine del gioco!), che il sistema di 
controllo (mouse+tastiera) non è quanto di 
più comodo esista e, per finire, che le repen- 
tine mutazioni di Luther in più di un'occasio- 
ne potrebbero farvi innervosire: trasformarsi 
in lucertola durante un arduo combattimen- 
to, 0 assumere le sembianze di un grosso 
bestione mentre si attraversa uno stretto 
pertugio, vuol dire morte certa. 


WHAT'S NEW 


Come ho detto all'inizio dell'articolo, finalmente si 
può giocare a LOL? in italiano e con la 3DFx ed è 
innegabile che il gioco tragga grande giovamento da 
queste due aggiunte. Ora, per capire la stupenda 
trama non occorre essere dei perfetti conoscitori 
della lingua inglese e, se prima potevate lamentarvi 
del motore grafico non all'altezza degli standard 
odierni, adesso... continuerete a lamentarvi ma in 
misura minore: tanto per intenderci, la qualità grafi- 
ca di Quake è ancora lontana ma, tutto sommato, ci 
si può accontentare. 

RED 
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Il primo impatto con il 
nuovo titolo 
Westwood è stato 
meraviglioso: avevo 
già sentito parlare 
male del motore grafi 
co da più fonti, ero pronto a non attendermi meravi 
glie dal punto di vista estetico ma, cosa più impor- 
tante, nei lunghi mesi dell'attesa di LOL2 non ho mai 
desiderato che i programmatori di Las Vegas sfor- 
nassero un gioiello di tecnica: una solida trama, 
un'atmosfera coinvolgente e una giocabilità fuori 
parametro sono state le carte vincenti del primo capi- 
tolo della saga e dal seguito volevo altrettanto. E' con 
queste aspettative che mi sono introdotto nelle 
caverne di Draracle Gil primo livello) e la mia gioia 
cresceva ad ogni istante: trama e fasi esplorative, 
trabocchetti e combattimenti, all'inizio tutto si susse- 
que a formare una miscela che oserei definire perfet- 
ta. Decido di chiudermi in casa, non voglio più parla- 
re agli amici nemmeno per telefono, tutti si domanda- 
no come posso essere rimasto così affascinato nono- 
stante la grafica non sia all'altezza degli standard 
odierni e solo pochi capiscono che se un gioco ti 
incolla per giorni al monitor non è certo per il numero 
di poligoni che riesce a muovere. 
Supero felicissimo il primo livello, assaporo l'atipico 
museo di Draracle, mi inoltro nella giungla degli Huli- 
ne, vado in cerca di Shalla e sua figlia, giro in lungo e 
in largo, passo da una quest all'altra e (rullo di tam- 
buro) piano piano emergono i difetti del gioco che ho 
elencato nel corso dell'articolo. Per deformazione 
professionale ne prendo mentalmente nota, li catalo- 
go, ma, subito dopo, li ripongo in un angolo della mia 
testolina per continuare a divertirmi. Le lievi pecche 
presenti in LOL2 non mi impediscono assolutamente 
di affermare che il titolo Westwood è molto giocabile, 
decisamente lungo e appagante: la trama e l'incredi- 
bile atmosfera vi cattureranno e vi obbligheranno a 


terminare il gioco senza un attimo di tregua 
In conclusione, un grandissimo gioco che, grazie alla 
formidabile accoppiata 3Dfx-localizzazione completa 
in italiano, riuscirà a fare numerosissimi proseliti. 


Per poter giocare decentemente a LOL? dovete pos- 
sedere almeno un Pentium 133 con 16MB e scheda 
grafica SVGA: se comunque volete che il gioco risul- 
ti sempre fluido vi occorre come minimo un Pentium 
166. Come ben sapete, la scheda 3DFx non è indi- 
spensabile ma è alla versione accelerata che si riferi- 
sce questa recensione: se non potete usufruirne to- 
gliete uno spicchio dal cerchietto pieno della grafica 
e sottraete un punto o due dalla valutazione globale. 
Dimenticavo infine di consigliarvi di munirvi di una 
buona scheda audio per ascoltare l'ottimo parlato in 
italiano. 


T6M.GENNAID.98 


DELPI 


La rivoluzione 
dei sensi! 


Miao 


PLS PEnaNBevona StgntAnd sont 


SideWinder Force Feedback Pro e l'intera gamma Microsoft presso i seguenti punti vendita: 


TECHSERVICE 60020 ANCONA (AN) - VIRTUAL 63039 S. 
BENEDETTO DEL TRONTO (AP) - CARLA CALVI 67039 
SULMONA (AQ) - H.S.COMPUTER SNC 52037 SANSEPOL- 
CRO (AR) RECORD SNC 14100 ASTI - SOFT SNC DI DEMI- 
CHELÌS 14049 NIZZA MONFERRATO (AT) - AMBOGIOCHI 
24125 BERGAMO - CAMELOT SAS DI CODA CORRADO 
13051 BIELLA - CARTOLERIA STERLINO SRL 40137 BOLO: 
GNA - COMPUTER SUPER STORE SRL 40055 VILLANOVA 
DI CASTENASO (BO) - COMPUTER SUPER STORE SRL 
40043 CASALECCHIO DI RENO (B0) - C.D.1. DI IMMAGIC 
SRL 25036 PALAZZOLO S/0 (BS) - COMPUTER SUPER 
STORE 25030 RONCADELLE (BS) - DAS COMPUTER SRL 
25135 BRESCIA - NEW MEDIA SNC 81100 CASERTA - 
SYSTEM 2000 93100 CALTANISETTA - MEGABYTE 6 SRL 
26100 CREMONA - PUNTO INTERNET NETCOM SRL 87100 
COSENZA - PDM SYSTEM 95047 PATERNO” (CT) - T. & P. 
SRL 88063 CATANZARO - BUSINESS POINT SRL 44100 
FERRARA - CENTRO LE MURA S.R.L. 44100 FERRARA - 
MULTISTORE SRL 44100 FERRARA - PLANET PC SAS 
44100 FERRARA - SER SRL 44100 FERRARA - COMPUTER 
SUPPORTS SHOP SRL 50010 CAPALLE (FI) - TRADECO 
50126 FIRENZE - COMPUTER VIDEO CENTER 47100 
- PUNTO GAMES 47100 FORLÌ" - AGORA’ - NUOVA 
ZEREGA SAS 16043 CHIAVARI (GE) COMPUTER CITY SNC 
57025 PIOMBINO (LI) - GIPSY KING SNC 55046 QUERCE- 
TA (LU) - IL COMPUTER 55043 LIDO DI CAMAIORE (LU) - 


Microsoft 


ATLANTIDE DI PAVESE ERNESTO 20038 SEREGNO (MI) - 
INFOTECH CAD SRL 20010 INVERUNO (MI) - PERGIOCO 
SRL 20129 MILANO - PLA.NET GAMES SAS 20063 CERNU- 
SCO SUL NAVIGLIO (MI) - PRINTEX SRL 20124 MILANO - 
VIRGIN RETAIL ITALY SRL 20122 MILANO - VIRTUAL 
GAME SRL 20144 MILANO - B.& P. SNC 41100 MODENA - 
HOBBY COMPUTER 41100 MODENA - TELOS LIBRI E 
MUSICA SNC 41058 VIGNOLA (MO) - COROLLA SRL 28018 
SUNO (NO) - DNA 28021 BORGOMANERO (NO) - ABACUS 
SAS VIALE DELLE MAGNOLIE 19 90144 PALERMO - ABA- 
CUS SAS VIALE DELLE ALPI 50 C/D/E 90144 PALERMO - 
SISTEMA BINARIO 29017 FIORENZUOLA D'ARDA (PC) - 
COMPUTER SUPER STORE SRL 35131 PADOVA - MULTI- 
STORE SRL 35129 PADOVA - ETA BETA COMPUTER PERU- 
GIA SRL 06126 PERUGIA - FAB COMPUTER 06883 BASTIA 
UMBRA (PG - INFOSERVICE SRL 06024 GUBBIO (PG) - 
SINTHESYS INFORMATICA SRL 06087 PONTE S.GIOVANNI 
(PG) - ZANICHELLI GEMMINO 43100 PARMA - ASSITEC 
SRL 27100 PAVIA - COMPUTER SUPER STORE SRL 27020 
PARONA (PV) - IFI 85100 POTENZA - ZUCCHERELLI BEN- 
VENUTO 48100 RAVENNA - SOUTHWARE SRL 89100 REG- 
GIO CALABRIA - F.LLI AGOSTINELLI S. & G. SNC 00045 
GENZANO (RM) - PERGIOCO SRL 00192 ROMA - S.e 1.MUL- 
TIMEDIA SRL 00146 ROMA - VIDEO WORLD SRL 00144 
ROMA - CAPANNA E BELLAVISTA SNC 47037 RIMINI - 
EASY COMPUTER E SOFTWARE SRL 47034 RIMINI - 


CLINICA DEL COMPUTER SNC 45100 ROVIGO - PLANET PC 
SAS 45100 ROVIGO - SAN MARINO INFORMATICA SRL 
47031 DOGANA R.5.M. RSM - G.G.M. SERVICE 96100 SIRA- 
CUSA - SC COMPUTER 96011 AUGUSTA (SR) - BLASTER DI 
ABBRIATA LUCA 17100 SAVONA - ALL SERVICE SAS 38077 
PONTE ARCHE (TN) - LIBRERIA FONTANA DI CITY SRL 
10122 TORINO - QUEEN COMPUTER SRL 10134 TORINO - 
MCE ELETTRONICA SRL 31029 VITTORIO VENETO (TV) - 
SOFTWARE STORE SNC 31015 CONEGLIANO VENETO (TV) - 
CASA DEL BIMBO SNC 33100 UDINE - COMPUTER SUPER 
STORE SRL 33030 TORREANO DI MARTIGNACCO (UD) - 
ASTRO SNC 21012 CASSANO MAGNAGO (VA) - COMPUTER 
SERVICE POINT SAS 21053 CASTELLANZA (VA) - LASER 
SRL 21018 SESTO CALENDE (VA) - NON SOLO MAC 21100 
VARESE - SHB SRL 21100 VARESE - ELLIOTT COMPUTER 
SHOP SRL 28044 VERBANIA - COMPUTER SUPPORTS SHOP 
SRL 30020 MARCON [VE) - COMPUTER SUPPORTS SHOP 
SRL 36040 TORRI DI QUARTESOLO (VI) - ELECTRONIC 
STAR SRL 36028 ROSSANO VENETO (VI) - MIXEL SRL 
36100 VICENZA - COMPUGAMES 37121 VERONA - MULTI- 
STORE SRL 37060 LUGAGNANO DI SONA (VRÌ. 


Qualità Interattiva. 


Potevate 
pensare che 
avessimo 
sparato tutte 
le nostre 
migliori 
cartucce 
per 
Ve 
nostro angolo hardware, e 
invece vi stupiamo nel 
mezzo di un freddo 
gennaio, con ben undici 
prove e succose notizie 
approfondite rispetto al 
numero scorso) 
sull’attesissimo Voodoo2. 
Come promesso, diamo 
un'occhiata a tre dei più 
promettenti volanti sul 
mercato, in una sorta di 
“prima parte” di uno 


cc 


joystick ad un esempi 


resto poca 
omogeneità, 
ma si spazia 
da un joypad 
in puro stile 
N64 ad una 
cuffia per 
giocare in 


rete, dal re dei modem a 56K ad 
una scheda audio dell'ultima 


Jenerazione, da un avveniristico 
evoluto di 
scheda 2D/3D integrata con 
chipset Voodoo Rush. A corredo 
di tutto ciò, una piccola chicca 
targata IBM, che non vi svelo 
per non rovinare del tutto il 
gusto della sorpresa (questo 
è un cappello introdutti 
non uno “spoiler”!). Vi 
lascio alle nostre prove e 
buono shopping a tutti 


speciale che si concluderà 


sul prossimo numero. Per i 


Jacopo Prisco 


CALIFORNIA GRAPHICS 3D EMOTION 


Anche la California Graphics si 
ropone nel campo delle schede 
ride 2D/3D che sì avvalgono del 

chipset Voodoo Rush della ormai 
notissima 3Dfx, affiancandogli un 
elaboratore 2D di tutto rispetto 
come il nuovo Alliance ProMo- 
tion AT25 a 128 bit. La RAMDAC 
a 175 Mhz e i 4 Megabytes di 
memoria Frame Buffer (si tratta 
di EDO a 30 ns) permettono di 
ottenere risoluzioni fino a 
1280x1024 pixel ad un refresh 
rate sempre adeguato: sî parla di 
100 Hz a 1024x768 e 65.000 colo- 
ri, fino all'incredibile 160 Hz ad 
una risoluzione di 800x600 pixel e 
alla stessa profondità di colore. 

Potete vedere quindi che da questo punto di vista sì tratta di un'ottima scheda, 

anche se non siamo ai livelli di assoluta eccellenza della Matrox Millennium Il - 

comunque se non avete un monitor da 21 pollici non dovreste proprio avere pro- 
blemi. 

La prima cosa che si nota di questa Emotion 3D sono la generose dimensioni: infat- 


ti è lunga nientepopòdimeno che 25 centimetri! Questo è un bene, perché significa 
che la Emotion non è ripiegata su se stessa come altre 2D/3D che avevamo visto, 


che montavano il Voodoo Rush su una daughterboard collegata alla scheda princi- 
pale. Fatto sta che ho dovuto spostare le altre schede PCI per infilarla nell'unico 
slot possibile. Negli altri tre non avrei potuto metterla senza smontare il processo- 
re, nel qual caso avrei fatto fatica a godermi la scheda grafica: il mio consiglio quin- 
di è di controllare bene lo spazio che avete nel case prima di considerarne l'acqui- 
sto. A parte questo inconveniente, comunque, l'installazione della scheda e del 
relativo software mi ha preso solo pochi minuti senza alcun proble- 

ma. 


offre questa Emotion in termini 
“valore aggiunto". Infatti, oltre a 
quanto ho già detto, la scheda 
vanta un'uscita video che vi per- 
metterà, previo utilizzo di un 
cavo RCA/SCART, di redirezio- 
nare il segnale VGÀ ad un televi- 
sore, con risoluzione massima di 
800x600. Una peculiarità che 
potrà tornare utile in caso di pre- 
sentazioni multimediali, ma soprat- 
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tutto per godersi i 

giochi 3D accelerati 

sul grande schermo 

della TV di casa. Un 

po' meno importante 

sembra il supporto ad 

un tipo di occhialini 

3D, un gadget che da 

quanto mi risulta ha 

davvero pochi estima- 

tori. 

Detto questo venia 

mo al punto più 

importante, cioè la 

performance della scheda con i giochi 3D sviluppati per 3Dfx, Come ricorderete vi 

avevo già messo in guardia nel TecnoTGM sul fatto che il chipset Voodoo Rush 

NON è più potente del precedente Voodoo Graphics (quello montato sulle varie 

Monster, Righteous eccetera): l'accorto marketing di 3Dfx è riuscito a imporlo 

come “evoluzione”, ma solo perché a differenza del predecessore è utilizzabile 

insieme ad un altro'chip per la produzione di schede 2DI3D come quella di cui ci 

stiamo occupando. Per essere il più obiettivo possibile ho comunque scelto di 

rimandare tutti i benchmark all'ultimo momento, e fedele all'impostazione prag- 

matica delle mie recensioni hardware mi sono dedicato a provare giochi, a comin- 

ciare da Quake 2. Devo dire che sono rimasto piacevolmente impressionato. Fino a 

mezz'ora prima infatti lo stavo giocando con la mia Monster, ed ero quindi nella 

condizione di essere il più critico possibile: ebbene, la differenza si notava, ma il 

decadimento delle prestazioni dovuto al Voodoo Rush è stato alquanto contenuto. 

in pratica, Quake 2 si è rivelato perfettamente giocabile in 640x480. Non contento 

ho provato la scheda con un sacco di altri giochi, notando in ogni caso prestazioni o 

MPT inferiori (Screamer Rally, out XL) o praticamente identiche 

(FIFA 98). Il mio occhio aveva anticipato quello che poi è stato il risultato del ben- 
chmark Timedemo di Gualce 2: 23 frame al secondo per il Voo- 


doo Graphics, 17.3 il Rush. A questo punto sta a voi 
Del 2D in ambiente Windows ho già detto bene: I decidere se volete il massimo o siete pronti ad 
prima di passare all’analisi delle prestazioni p accontentarvi di un ottimo compromes- 
del Voodoo Rush, vediamo che cosa ci Ln n 


URGIENIKI California Graphit 


iochi in bundle (MDK, Tomb 

aider, Terracide e Carma- 

geddon), e a queste due ver- 

sioni si riferiscono i prezzi 

indicati. Prezzi che, come 

ultima nota, dovrebbero 
essere ribassati a metà. 
2 399.000 e 469.000 


TESTI 


THRUSTMASTER T3 FORMI ai 


| Dopo un breve periodo di relativa calma, 

il mondo delle simulazioni automobilisti 
che si è finalmente arricchito di nuove 
entusiasmanti proposte atte a soddisfare 
anche il videogiocatore più esigente, 
quello che generalmente si delizia a 
modificare al meglio ogni singolo aspetto 
dell'assetto tecnico e aerodinamico al 
fine di ottenere il massimo delle presta- 
zioni dal mezzo a disposizione, esatta- 
mente come succede nella realtà. Per 
coronare al meglio questo sogno di una 
vera e propria corsa virtuale, però, è 


I 


software una periferica di gi 
doni veramente quel senso di reali- 
smo tanto desiderato, come ad , 
esempio il nuovo Formula | Racing y 
Wheel, un dispositivo che rappre- 
senta la nuova punta di diamante 
della gamma Thrustmaster dedica- 

ta a questo genere di interfacce. 
Erede dei famosissimi TI e T2, Il 
FIRW (familiarmente T3) è compo- 
sto da una plancia estremamente facì- 
le da installare (grazie ad un sistema di 
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ancoraggio pratico e molto effica- 
ce) e da una pedaliera che differisce dalle sue simili non soltanto per l'estrema qua- 
lità dei componenti utilizzati, ma soprattutto per il peso complessivo che le per- 
mette di rimanere sempre e comunque ben ancorata a terra. Come su tutti i 
volanti della Thrustmaser sì nota subito che la dotazione di pulsanti e controlli è 
decisamente essenziale, ma ciò non toglie che i due pulsanti sistemati sulle razze 
del volante stesso e la leva a tre posizioni con ritorno automatico (totalmente con- 
figurabili per meglio adattarsi a qualsiasi stile di guida) svolgano comunque 
maniera impeccabile il loro compito, così come lo sterzo, dotato anch'esso 
ritorno automatico e distante anni luce, come qualità e precisione, da qualsiasi 
altro prodotto di questo tipo. La pedaliera dal canto suo offre un altro esempi 
della cura con la quale è stato confezionato il FIRW/: grazie a un selettore è possi 
bile assegnare ai pedali il medesimo asse di lavoro o due assi differenti, in modo da 
migliorare la sensibilità dei controlli con i giochi che permet- 
i due assi separati per accele- 


necessario affiancare 
al realismo I tono la calibrazione 
arto Come purtroppo succede spesso, però, 


tanta qualità si paga, e nel caso 
, del FIRW si paga anche salata, 
visto che il prezzo non è 
quello che normalmente 
considera “popolare”, 
Certo, se siete veri appas- 
sionati e non volete un 
volante dalle prestazioni 
approssimative, di sicuro 
non resterete delusi da que- 
sto prodotto. 


nolo preciso e afidabile ch 
fronte di un prezzo decisamente superiore alla 
media, rappresenta uno dei dispositivi di questo 
tipo tra | migliori in circolazione. Caldamente 
consigliato ai veri maniaci delle simulazioni a 
quattro ruote. 


OGIC 3 TOP GEAR 


Quali sono le caratteristiche vin- 
centi di un buon volante con peda- 
jera? Innanzitutto la comodità 

d'uso, poi un buon feeling con il 
yolante stesso, e la precisione. Il 
Top Gear di Logic} è un prodotto 
che risulta senza dubbio vincente 
sotto tutti questi aspetti: pur 
appartenendo al filone dei volant 
“dell'ultima generazione”, quindi 
piuttosto semplici nella costruzio- 
ne e nei componenti (una filosofia 
“anti-Thrustmaster”, per così 
dire), questo modello è solido, effi- 
ciente e davvero bello da vedere. 
D'accordo, l'estetica non sarà fon- 
damentale, ma avere quest'ogget- 
to sulla propria scrivania vi farà 
senz'altro fare bella figura. A fron- 

te del look tecnologico, inoltre, il Top Gear conferma il fatto 

che alla Logic3 hanno molto a cuore dove mettete le 

mani: già il Phantom, uno del joystick recensiti il 

mese scorso, era dotato di un grip leggen: _ 

dario, e questo volante viene ven- 


duto con un geniale rivestimento _.” 

(staccabile) in similpelle, che, gii MAI LA (9) 
rende il tatto con la superficie 
eZ, BUNDLE nd 
ta un selettore della moda: È RAGA LT 
lità e una piccolissima (forse 

fin troppo) croce direzionale. 

Purtroppo, ed è un difetto VO ESTETICA e) 


da vera automobile. Tasti ce 
ne sono in abbondanza: ben 8, 
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comune a tutte le periferiche di questo 
tipo eccetto proprio i modelli Thrus 
master, la resistenza del volante stesso 
non è progressiva, anzi è piuttosto 
blanda, e la rotazione è quella standard 
di 180 gradi, Il Top Gear è comunque 
dotato di un meccanismo di autocen- 
tramento e della selezione dell'angolo 
di rotazione, cosa che ne rende decisa- 
mente comodo l’uso, e ne estende 
l'adattabilità a qualsiasi tipo di gioco o 
giocatore. Oltre alla versione da noi 
provata, esiste anche un modello 
“Pro”, che al costo di ventimila lire 
supplementari vi offre anche un pan- 
nello di controllo LCD, tasti programmabili e il controllo della manetta. La leva del 
cambio è di tipo bi-direzionale, con un solido microswitch di ritorno ben udibile, ll 
fissaggio dell'oggetto alla scrivania avviene tramite delle generose ventose, e la 
pedaliera è sufficientemente stabile, pur essendo sempre troppo leggera, come la 
stragrande maggioranza dei prodotti di questo tipo. L'intera 
unità occupa comunque uno spazio piuttosto ridotto, e 
risulta quindi facile da piazzare: la posizione d 
\_ volante, pur non essendo regolabile, è 
comunque molto naturale. Insomma, 
DISTRIBUTORARIE SSAEME ANFIA un prodotto che non vuole uscire 
troppo dai canoni delle periferi- 
PREZZO PUBBLICO. RRZAZIIO che î questo da ma Ch offre 
T= = ualcosa in più rispetto alla con- 
Pa REINEA | corre, sorto tutt i punti di 
Vedere. Il rivestimento in simipelle è $ PAGA ARR 


< z 5) My fsi | nevole, e quindi se cercate un 
ite mia, ei rt cer di BREA 


et cosa bio una delle migliori scelte che 


Li potete fare. 


FUN ACCESS RACE LEADER 3D : 


Chi l'ha detto che i volanti per computer devono 
ricordare quelli di una macchina? © che devono esse- 
re fissati alla scrivania? Con questo Race Leader 3D 
la Guillemot vi offre una nuova interpretazione sul 
tema “volante”, con un prodotto completamente 
configurabile secondo i vostri usi e 


senza, in puro stile Formula 1, di 
due alette dietro lo sterzo, per cambiare le marce proprio in stile monoposto. Oltre 
ad essere indubbiamente avveniristico, questo particolare elimina fa necessità della 
levetta del cambio, e permette di non staccare mai le mani dallo sterzo, con indubbi 
vantaggi ai fini del gioco. Per il resto altri 6 pulsanti e una minuscola, ancorché utiliz- 
zabile, croce direzionale. Dal punto di vista costruttivo, questo modello appare abba- 

stanza solido, anche se non possiamo definire esattamente ricercata né la 


Il Race Leader può infatti essere posizionato scelta dei materiali né il design, che pur includendo dei rudi- 
come si preferisce, modificandone l'inclinazione e la menti di ergonomia è piuttosto lineare. Compatibile 
lunghezza del piantone di sterzo. Pur essendo CH e Thrustmaster, il Race Leader trasmette un 
dotato di ventose, tuttavia, il volante — - buon feeling di guida, a fronte di un attrito 


rimane sempre piuttosto piatto, 
anche alla minima inclinazione, e 
quindi risulta scomodo da usare 
sul tavolo, a meno che non 
siate seduti su una sedia da 
arbitro Il suo uso 
migliore “configura 


ff), sundLE nd 
zione Kar” cioè seduti per fi @ Sa ULTI 
TRE e 


sotto le gambe. Detto così sem- 
rea NS ESTETICO @ 


precnica  d 


funziona. L'altra caratteristica 
esclusiva di questo prodotto è la pre- 
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alla rotazione a mio avviso un tantino 

troppo leggero. La pedaliera, non 

pesantissima, ha comunque un 

(SI 

e risulta piuttosto ben 

| sfruttabile. Insomma, un prodot- 

to eccentrico quanto basta, e 

decisamente completo, anche se 

la sua impostazione generale 

potrebbe risultare poco utile a chi 

intende, sempre e comunque, usar- 
Jo sulla propria scrivania. 


DISTRIBUTORE 
PREZZO PUBBLICO: 


Un volante senza dubbio originale, che ricor- 
da molto lo stile dei kart: se ritenete impor- 
tante la possiblità di modificare la posizione 
dello sterzo e l'idea di giocare si 

terra vi attira, è quello che fa per voi. 


a 


Uno degli elementi più azzeccati del Nintendo64 (che si 
sta rivelando, în realtà, una macchina da gioco tutt'altro 
che esaltante) è senza dubbio il joypad, unica vera inno- 
vazione apportata dalla console a 64-bit sotto tutti i 
punti di vista. La prima volta che il piccolo controller 
‘analogico ha fatto la sua comparsa, sembrava un'idea un 
po' folle: abituati ai joystick, come avremmo potutto 
ottenere una buona fedeltà di controllo e la prezcisione 
assoluta con il solo pollice, utilizzando una minuscola 


levetta? E invece alla Nintendo avevano visto giusto, e 
chiunque abbia mai 


destinati proprio all'N64, repli- 
che più o meno fedeli del modello y' 
originale Nintendo; la Guillemot ha n.d. 


però pensato bene di regalare 
anche a noi Pcisti un aggeggio simi- b perrormance 
» ESTETICO @ 


le, producendo di fatto Îl primo jo) 
pad con controller analogico desti 
nato ad un computer. Îl design è 
piuttosto azzeccato, anche se alla 
lunga sì paga in termini di comfort una 


GLOBALE 


_= 


FUN ACCESS T-LEADER n 


certa “spigolosità” del prodotto, 
che per questioni legate ai brevetti non ha le tre caratteristiche manopole del 
modello originale. Configurabile in emulazione CH o Flightstick, il T-Leader ha 
tutti i tasti posizionati allo stesso modo della sua versione per console, che ahimè 
non sono completamente sfruttabili sotto Windows: emulazione a parte, infatti, 
volendo far riconoscere al sistema il T-Leader in modo autonomo, si deve necessa: 
riamente scegliere la categoria “joystick a 2 assi e 4 pulsanti”, dimenticandosi 
dell'esistenza di due dei tasti gialli e delle “spalle” laterali. Tuttavia ho trovato l'uso 
del controller analogico semplicemente eccezionale: nonostante una certa durezza 
al tatto, la piccola cloche offre uno splendido controllo, e sì adatta perfettamente a 
qualsiasi tipo di gioco che richieda una precisione, appunto, analogica (simulatori di 

La croce direzionale è il punto 


T-Leader è un prodotto unico nel 
campo dei joystick per PC, e 
credo che possa aprire la stra- 
“ da ad una nuova serie di peri- 
xy feriche destinate proprio ai 
\ computer. Usato come 
joypad digitale rende poco 
(e sul mercato c'è di 
meglio), ma in modalità 
analogica merita tutti 
plausi. 


Semplicemente il joypad dell'N64 sul vostro 
PC: fantastico l controller analogico, men 
entusiasmante la croce direzionale la scarsi 
sfruttabilià dei tasti se non in emulazione CH 
0 Flighestick. Ottima alternativa ai volanti e 
agli ingombranti joystick per simulatori di 
qualsiasi genere. 


ze GUILLEMOT MAXI SOUND 64 HOME STUDIO ; 


Che la Creative sia l’indiscussa 

leader del settore audio per PC, in quanto a schede, è ormai un fatto acquisito: ciò 
non toglie che il mercato possa offrire alternative più o meno valide a una Sound- 
Blaster, e la Maxi Sound 64 ne è l'esempio lampante. Questa scheda non nasce 
però come diretta concorrente della SB AW/E64, tuttavia offre il massimo suppor- 
to per i videogiochi, oltre a caratteristiche professionali che possono essere utili 
agli esperti audiofili. Proprio sul fronte giochi, la Maxi Sound offre il supporto per il 
suono 3D e per impianti a 4 diffusori; per il resto si comporta ovviamente come 
una SoundBlaster, con un'emulazione che generalmente non dà problemi (fatta 
eccezione per un livello di output stranamente basso con alcune applicazioni). La 
scheda è però ricca di un interessante bundle di programmi per la gestione 
dell'audio, e cioè MaxiFX (per controllare e creare suoni Surround ed effetti per 
giochi e applicazioni), Cakewalk Express (per creare sequenze multimediali con file 
Wave e comandi MCI), Midisoft Audio Works/Sound Impression (un pannello di 
controllo per la gestione di file MIDI e Wave), Maxi Bank Downloader 


(un database per banche di suoni personalizzate) e 
l'ormai famoso Internet Phone (per fare telefonate 

a lunga distanza attraverso Internet, al costo 

della sola chiamata urbana). Dotata di 


4MB di RAM on-board (espandibili, 
a 20), la scheda utilizza un siste- 

ma di sintesi a 64 campioni 
(espandibili a 96), e compren- 
de anche ben 4MB di 
contenenti 355 suoni di stru- 
menti, 128 suoni MIDI, 189 
suoni variabili e 9 serie di 
drum. La gestione degli 
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(Su 2 0 4 diffusori) effetti di river 


speaker permette di ottenere N ESTETICA nd. 
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bero, eco e corì, oltre 
all'audio 3D in digitale. 
Per i più professionali fra 
voi, poi, sarà utile dire 
che il DSP montato sulla 
scheda è un Dream RISC 
da 50 MIPS (qualunque 
cosa significhi). L'installa- 
zione è estremamente 
semplice, e i programmi 
forniti a corredo della 
Maxi Sound sono tutti di 
ottimo livello, a patto di 
saperli usare. Chi cerca 


scheda semi-professionale che offra funzionalità 

estese rispetto alla SB64, troverà in questo 

_ prodotto Guillemot esattamente ciò 

N che cerca. Utilizzata solo per i 

\_ Videogiochi, invece, la Maxi Sound 

[IEEE 429.000 ire \t decisamente un acquisto impe- 

gnativo, soprattutto perché 

sono necessari 4 speakers per 

sfruttarla al massimo, e perché 

tutto sommato la si costringe a 

lavorare in emulazione Sound- 

Blaster, un compito piuttosto 
ingrato. 


Se siete dei musicisti 0 vi dilertate nella compo» 
sizione elettronica, questa scheda è un acqui 
sto da considerare assolutamente. Non è e 
non vuole essere un'alternativa alla Sound- 
Blaster, ma al di fuori di questo concetto è 

un prodotto di indubbia qualità. 


Dopo aver recensito un paio di mesi fa il fratelli» 
no minore Sportster Flash, questo mese ci tro- 
viamo di fronte a quello che per molti versi può 
essere considerato il migliore modem attual- 
mente presente sul mercato, e cioè il Courier 
v.34 Dual Standard. Grazie al protocollo Uni- 
versal Connect, questo Courier (non a caso 
detto V.Everything) è l'unico modem in 
di connettersi automaticamente con qualsiasi 
altro modem alla massima velocità possibile. 

| Come se ciò non bastasse, all'interno delle ROM di questo piccolo gioiello sono 

inclusi tutti gli standard internazionali e la maggior parte dei protocol! proprietari, 
inclusi quelli ancora in fase di sviluppo: tutto ciò è possibile grazie al sistema di Flash 

ROM che permette un aggiornamento via software del modem, aggiornamento che 

ora è possibile effettuare addipittura senza dover neanche spegnere l'apparecchio. | 

i di una tale tecnologia sono presto riassumibili in concetti quali maggiore 
ità e massima compatibilità, fattori che questi che chiunque 

abbia un minimo di esperienza nel settore non potrà che 

| apprezzare. Ma le caratteristiche del V.34 Dual Stan- 

ard non finiscono qui: non possiamo infatti 

dimenticarci di feature quali l'Adaptive 

Speed Leveling (grazie al quale 

canali di trasmissione dati în 

entrata e in uscita si adattano 
automaticamente alle condi- 

| zioni della linea, rallentando 

nel caso sia disturbata e acce- 

lerando entro 2/3 secon 

appena questa migliora), il 

uick Connect (viene garanti. 
ta la trasmissione dei dati 
entro 7 secondi dalla connessio- 

ne, in modo da risparmiare ulte- 

riori secondi in termini di velocità 


e) 


(9) 
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di connessione) e Autopass, Promp- 
ting e Dialback, queste ultime rea- 
lizzate apposta per prevenire 
\ccesso non autorizzato al siste- 
ma. A tutto ci va aggiunto il riconoscimento automatico Fax/Data e, soprattutto, 
i 5 anni 
sappiamo però, anche l'occhio vuole la sua parte e sotto questo punto di 

devo dire che il modem 0; della recensione mi ha pienamente soddisfatto: sia 
ben chiaro, si tratta sostanzialmente dello stesso design che accomuna la serie Cow- 
rier di questi ultimi anni, ma credo sia innegabile come il poter osservare sulla pro 

pria scrivania questo prodotto della US Robotics dia una soddisfazione ben ma 
giore di quella che si può provare guardando gli scatolotti di plastica cui ultima- 
mente la varie case produttrici di modem di stanno abituando (e questo, opinione 
personale, è un difetto che riguarda anche lo Sportster Flash). Sotto il profilo del 
c'è da dire che nella scatola è possibile trovare un'esauriente manualistica 
in italiano, due floppy-disk contenenti tutti i driver utili per l'installazione nonché 
un CD-ROM contenente l'accesso gratuito per un mese ad America On-Line, cosa 
questa che per ovvi motivi ci interessa fino a un certo punto. L'installazione è 
quanto di più semplice si possa immaginare e non ha dato il minimo problema. Il 
vero punto di forza però di questo modem è dato dalla velocità di connessione 
raggiungibile qualora a risponderci ci sia un altro modem 

anch'esso dotato della tecnologia X2 (il V.Everythin 

viene infatti venduto in configurazione X2 ready 
grazie ad essa è infatti possibile connettersi 
— “a 56.600 bps con velocità di trasmissio- 
—_ne medie vicine ai 5K/sec, con punte 
» ben oltre i 7-8K/sec nel caso di 


\x dati non compressi. Inutile dirlo, 
PREZZO PUBBLICO: EZIO TINZAZZSTE \ è necessario però che la linea 

telefonica sia a fibre ottiche, 
che la centralina sia efficiente e 


ll V.Everything X2 rappresenta, al momento, il ri Î 
che il provider garantisca una 


passio Cu i poss anbire i fto di modem, 
ima resta dì problema del costo, davvero molto YI IPSMR Nat TATE FISSE 
pre ii | mente ad offrire nodi con pro- 
di flessibilità estrema del Courier, allora tocollo X2. 

Srientatevi pure sullo Sporcster Fish. ss 
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Non si tratta di una novità, e nemmeno di un oggetto acquistabile semplice- 
mente entrando in un negozio, ma è talmente bello che non ho potuto fare a 
meno di mostrarvelo: ecco a voi il PCI 10 di IBM, ovvero il più piccolo compu- 
ter portatile del mondo. Sottoposto alla mia attenzione dal prode Triulzi, che 
ne ha fatto arrivare uno da Taiwan, il PCIIO è un gioiello tecnologico, 

che in soli 630g di peso vi offre la potenza di un 486/3: 

a 20MB di RAM, un hard disk da 260MB o più, e per- 

sino una Soundblaster e un modem interno, 

tutto integrato in quel misero scatolino _. - 
nero che vedete nelle foto. Lo _. 
schermo poi, di soli 4.7 pollici ma,” Sii MH NUIIM!] 
perfettamente utilizzabi 

vero prodigio: né più né meno g ff S'IUI]IKA d 
che un vero monitor in miniatura, 

per resa grafica e nitidezza. La 

Leraione Ga noi provata era già | Goa TI 
equipaggiata con Windows95, 

oltre al software PersonaWare pro- >. WI Sl:£I140[H] 9 
pietario di IBM, che vi offre funzioni "4 
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PC 100 
+ 


docking 
stati on 


flopp 


tipo Personal Organizer, utilizzabili anche senza hard disk grazie ad una memo- 
ria ROM interna da 4 megabyte. 

Sebbene impressionante dal punto di vista tecnologico (ancora di più se pensa- 
te che è uscito ben un anno e mezzo fa!), il PCI10 è comunque più che altro un 
gadget, vista la sua ridi a autonomia (un'ora con l'hard disk, tre senza) e 
la misura mignon dei tasti, che rendono piuttosto ostico l'uso comune del pic- 
colo PC. Tuttavia è straordinario poter portare in tasca un vero computer, e la 
dotazione di periferiche è ricchissima: oltre al floppy disk esterno (in dotazio- 
ne), ci sono espansioni di memoria, hard disk aggiuntivi e quant'altro abbiate 
bisogno. Il PCI10 è già uscito di produzione in Giappone, dove è tuttavia dispo- 
nibile, e presto uscirà in Occidente, a partire dagli States. Non vediamo l'ora, 
anche perché la tastiera con i caratteri giapponesi indispone non poco. Chi, 
comunque, volesse portarsi a casa un simile prodigio può cercare su Internet, 
dove ci sono almeno un paio di aziende (una americana e l’altra di Taiwan) che 
vendono il PCIIO. Ne esistono 4 versioni: la più scarsa (priva di hard disk) è 
assolutamente sconsigliabile, ma costa circa 40.000yen e fa quindi gola a chi 
vuole spendere poco (circa 500.000 lire). Per comprare un modello efficiente, 
cioè dotato di 20MB di RAM, Windows95 preinstallato e hard disk da 360MB si 
spendono circa 170.000yen, oppure poco meno di 1500 dollari: si va quindi peri- 
colosamente vicini ai 2 milioni di lire. Ingiudicabile come prodotto, 
10 è il sogno di tutti i bambini: un PC “vero” in 
una scatolina più o meno grande come una cas- 
setta VHS, anzi più stretta. In attesa 
= dell'altro exploit di questo tipo, il 
Libretto di Toshiba, vi lascia- 
\Ei alle foto del “mostro” e 


nessuno 
PREZZO PUBBLICO. RIFNE 


Un dverientisimo € costoro padpet 
ma anche un oggetto che inorgogisce avere 
tunica De oa prezzo, presumibilmente, 
Rel qasicnegna Mona Cir sarà di gran lunga inferio- 
te di meglio cui ambire. re. 


vi raccomandiamo, se pro- 
prio volete comprarlo, di 
aspettare la versione USA: 

sarà tutto in Inglese e il 
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NOKIA 447Za è 


monitor noi informatici ne vediamo 
in troppi. Solo qua in redazione ne 

abbiamo a vagonate, di ogni tipo e fi 

mato, anche se alla fine i tristi 14 polli 


# continua regnare incontrastati 
nonostante i refresh al limite del legale e 
le dimensioni dei caratteri quasi da insul- 


to. Gli oculisti di tutto il mondo ci rin- 
graziano a ogni visita, ma fortunatamen- 
te nel corso ltimi anni si sono fatti 
grossi progressi per quanto riguarda le 
misure di sicurezza dedicate alla prote- 
zione delle nostre care pupille. | severis- 
imi standard svedesi (credo) hanno 
imposto uno standard al quale nessun 
produttore di monitor odierno osa sottrarsi e la cosa, potete ben immaginario, ci 
rende decisamente felici (dall’alto delle nostre diottrie, massacrate per anni davanti 
21 1984S: e chi non se lo ricorda è un sino). i d 
Refresh sempre più alti e schede video sempre più potenti ci hanno permesso di rag- 
giungere frequenze e risoluzioni di rara intensità poetica, in grado di elevare il nostro 
animo verso nuove mete... delirio prenatalizio a parte, quello che cerco di dirvi è che 
non sempre a una buona scheda video segue un monitor adeguatamente potente, 
anzi, tutt'oggi si continuano a vendere troppi 14” elo 15", inadeguati e 
assai dannosi per la vostra vita informatica. 
Ok, è vero che i 17” costano ancora tanto, 
innegabile, ma come dice il vecchio saggio: ‘la 
salute prima di tutto”. Datemni retta, non 
c'è davvero paragone, e superato lo __r 
shock iniziale della spesa (poi nem- 
meno così spropositata se andiamo 
a controllare con attenzione) 
rimarrete estasiati di fronte alla 
spaziosità, alla definizione e soprat- 
tutto alla leggibilità di un simile 
schermo. Nokia dal canto suo ci 
propone questo monitor che senza 
dubbio sì pone come una delle 
migliori scelte in assoluto per quanto 
riguarda questo campo. Stiamo parlan- 


uesto è 


precnca 
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do del modello 447Za, pensato 
per chi non vuole scendere a compromessi in fatto di qualità. Fra le sue svariate 
caratteristiche salta subito all'occhio la tecnologia Dynamic Focus, studiata per per- 
mettere lo sfruttamento di ogni singolo centimetro dello schermo: utilizzando sem- 
plicemente i tastini in gomma presenti alla base del monitor è possibile centrare ed 

re Il desktop di Windows alla perfezione. E' sorprendente notare come le 
immagini risultino nitide anche sugli angoli, merito soprattutto del refresh rate, che 
in 800x600 tocca i 11OHz, in 1024x768 i 9OHz € può addirittura spingersi fino ai 
65Hz di un'impressionante 1280x1024. Roba da non crederci, soprattutto se siete 
sempre stati abituati a lavorare su un monitor di una qualche marca semisconosciu- 


ta 

Il dot pitch di solì 0.27 e lo schermo in standard Invar Shadow Mask fanno il resto, 

garantendo prestazioni che difficilmente troverete in altri monitor. Ma grande 

attenzione è stata riposta da Nokia anche nei consumi, che in genere su questo tipo di 

prodotti sono piuttosto elevati. Il 447Za e di un innovativo tubo catodico che 

riduce l'assorbimento elettrico a meno di 00 watt e in più dispone di tutti i classici 
sistemi di spegnimento standard VESA e DPMS, che possono abbassare i consumi 
anche a meno di 5 watt. 

Come nei migliori monitor multimediali della nuova generazione non mancano un 
io di casse audio incorporate, che seguono in perfetto stile il design del Nokia. A dire 
verità si tratta di un aggiunta di ripiego, che riteniamo possa essere utile solo a chi 

non ha grosse pretese in fatto di riproduzione sonora: le casse infatti hanno una rispo- 

stà dinamica del suono piuttosto povera, sparano su toni ati e mancano quasi comple: 
tamente dei bassi, Certamente fra i tanti tasti dedicati 


all'immagine, avremmo gradito anche un qualcosa 
a - comunque la presenza di un microfono 


incorporato nel monitor, che 

—., potrebbe venire utile nelle confe- 

renze via Internet: Una bella 

9nezzo eveaLICo. INT) pensata che riscatta in buona 
parte le deficienze della sezio- 

ne sonora. In definitiva non 


Un must per chiunque utilizi il computer! 
possiamo che promuovere 


per lavorare oltre che per giocare. Se poi 
siete appassionati di grafica, sia 2D che 3D, Qf RMSIELIZZNC RI RN CNEN 
non dovreste proprio lasciarvelo sfuggi. YET III 
re dei migliori monitor a 17' 
presenti sul mercato. 
TMB 


; THRUSTMASTER X-FIGHTER di 


Come dice la pubblicità, “il 

controllo è tutto”. Un buon joystick analogico è senza dubbio una periferi- 
ca essenziale per tutti quelli che desiderano giocare al meglio simulatori di 
volo, giochi alla TIE Fighter o Wing Commander e simili. 1 pad analogici 
sono una buona cosa, il mouse ce l'abbiamo tutti e la tastiera fa quasi parte 
di noi - ma il joystick? L'X-Fighter, per esempio, è senza dubbio uno dei 
joystick “per molti” (e cioè non dedicati solo ai patiti dei simulatori) 
meglio riusciti: la risposta è decisamente precisa, i quattro bottoni (un po' 
plasticosi ma comunque accettabili) sono piazzati abbastanza bene (anche 
se non è possibile pigiarli tutti e quattro contemporaneamente a meno di 
non avere sei dita) e l'hat switch - quando riuscirete a farlo funzionare, 
dato che Windows si rifiuta di riconoscerlo - si comporta in maniera one- 
sta, nonostante una certa tendenza a scivolare con più facilità da una parte 
piuttosto che dall'altra. La cosa che ci è piaciuta di 

più in assoluto è la solidità e la pesantezza 

della base: sembra una sciocchezza, Di 

ma vi assicuro che abbiamo _ 

visto parecchi joystick appa: pecnca d 
} BUNDLE nd 


rentemente più “importan- 
ti" sfoggiare una base dal 
} PERFORMANCE 
Do ESTETICA “d 


peso decisamente scarso, e 
questo fa sì che l’adorata 
leva dei comandi se ne svo- 
lazzi per la stanza nei 
momenti più frenetici. In teo- 


Ru 


Giocare in rete è divertente, e questo lo 
sappiamo tutti: manca però, purtroppo, il 
contatto diretto con Ì nostri compagni di 
gioco (o meglio, avversari), e la Internet 
Gaming Headset di Labtec Nasce proprio 
per questo. Formata da una cuffia dagli 
ampi auricolari, molto avvolgenti, e da un 
microfono di ottima qualità, la C-370 
nasce per consentirvi di essere immersi 
appieno nel gioco, al contempo comuni- 
cando a voce con chi sta all’altro capo del 
filo (o meglio, 
dall'altra pari 
di Internet). 
" 


p tecnica ‘d 
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DI 

Technology), per ridurre le 
interferenze legate al rumore 
di fondo, con una resa più chiara 
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ria non dovrebbe essere poi così 
costoso nascondere un mattone nella 
base del joystick, eppure sembra pro- 
prio che a nessuno venga in mente di 
farlo. Comunque sia, l'X-Fighter è un 
joystick che unisce un design tutto 
sommato gradevole (l'unica pecca è 
appunto l'impossibilità di usare i quat- 
tro pulsanti senza muovere la mano) a 
una funzionalità degna di nota. In 
effetti è forse un po’ troppo semplice - 
non ci sono microswitch, autofuoco, 
nulla di nulla. Se vi in 
ressa un joy- 
stick che 
si limita a funzionare bene ed essere 
ALE software & co. comodo potrebbe anche essere 
TEZINR] no oggetto che fa per voi. 
Trono, cole per 
chi cerca qualcosa di concreto e può fare a 
meno di decine di tasti e caratteristiche 
che non si useranno mai. 


GLOBALE 


LABTEC C-370 


e pulita della voce; c'è anche un 
piccolo interruttore, posto direttamente sull'asta del microfono, per l'accen- 
sione e lo spegnimento dello stesso. La cuffia è dotata di due Jack, uno per la 
connessione audio stereo e l'altro per il microfono, e ha una piccola unità di 
controllo che altera il volume e seleziona la modalità tra Stereo e Mono. A 
livello di fedeltà acustica e ricchezza armonica (Ia risposta in frequenza è 20- 
20.000Hz), la C-370 non è nulla di esaltante: sebbene i grandi padiglioni isoli- 
no praticamente chi la indossa dal mondo esterno, la ricchezza dei bassi 
lascia a desiderare e sì lamenta una certa mancanza di potenza. La qualità e 
la risposta del microfono è invece decisamente accettabile, e il livello sonoro 
è chiaro e pulito (come il whisky). Resta da vedere chi può essere interessato 
all'acquisto di un simile oggetto: posto che non potete utilizzarla 
per ascoltare i vostri CD preferiti (perché in questo 
caso c'è di molto meglio), è proprio necessario 
essere degli incalliti giocatori online per 
godere delle caratteristiche 
. dell'oggetto. Un prodotto 
per pochi, chi 
‘comunque un'idi 
sante per ottenere un mag- 
giore coinvolgimento nelle 
vostre concitate sessioni di 
gioco via Internet, 


URI as Ricerca 
[IECAIZIEMIIA 169.000 tire (ind.) 


Un'idea originale realizzata in maniera! 
imperfetta: non consideratene l'acquisto 
come cuffia audio, ma se l'online gaming è 
il vostro pane, allora potrebbe essere un 


GLOBALE sadgetpiuttosto accattivante. 
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Enter a new realm of interaction, 


i 


“Immerse yourself in a true 3D world with real depth of vision!” 


Caratteristiche tecniche: 
® Processore grafico e multimediale ad alte prestazioni 2D Alliance ProMotion AT25 
a 128 bit 
® Acceleratore 3D 3Dfx Voodoo Rush costituito da due unità separate, un Polygon 
Engine ed un Texture Processor 
® 6Mb di single-cycle EDO DRAM a 30ns 
® Uscite S-VHS e video composito per connettersi direttamente ad un televisore 
NTSC o PAL 
® Connettore per occhialini 3D ad infrarossi 
® Encoder Chrontel® CH7002 da VGA a NTSU/PAL 
® Supporto per AVI, MPEG1 ed MPEG2 (DVD playback) ottimizzati per tecnologia MMX?* 
® 1600x1200 a 65.536 colori e 1280x1024 a 16 milioni di colori 
® Refresh rates super-stabili fino a 200 Hz 
® Supporto per Microsoft® DirectX?M 5.0 
® Supporta le API 3Dfx Glide?#, Microsoft Direct 3D*, Open GL!* 
® Drivers ad alte prestazioni per Windows 95 e Windows NT4.0 
© 35 frame al secondo con i giochi più comuni 
® VBE 2.0 supportate per giochi DOS ad alta risoluzione 
® Supporta VESA DPMS, DDC 28 per il Plug-and-Play 
© Software CGP Reality Pro 
© CGP GAMES PACK: MDK - Tomb Raider - 
Carmageddon - Terracide (solo versione de-luxe) 
® Garanzia a vita 


CALIFORNIA” 
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CGP 
Reality Pro 


Il software CGP Reality Pro 
è il nuovissimo software 
per la gestione del display, 
che facilita l'utilizzo di 
Windows 95. Caratterizzato 
da una accattivante grafica 
3D, le sue utilities consen- 
tono tra l'altro l'associazio- 
ne di una applicazione alla 
risoluzione preferita, al 
numero di colori, al refresh 
rate e ad altre proprietà 
completamente personaliz 
zabili. La chiave di questa 
nuova suite software è l'in- 
terfaccia di navigazione su cubo rotante. Ogni faccia del 
cubo si suddivide in un certo numero di bottoni, ognuno 
dei quali può contenere un'icona a cui associare varie 
funzioni, attivabili con un semplice click del mouse. 

Il CGP Reality Pro è aggiornabile in qualsiasi momento 
tramite "plug-ins", che consentono di espandere le fun- 
zionalità del programma. 


sti 
167-244411 
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UN COMPUTER PER AMICO 


Grazie a Internet è oggi possibile comprare qualsiasi cosa, 
senza muoversi di casa. 

Ma funziona? E soprattutto è davvero conveniente? 
PC ACTION di gennaio racconta l'esperienza di un proprio inviato nel cyberspazio 
per fare shopping: esperienze, consigli, rischi da non correre, indirizzi utili e 
tutto ciò che occorre sapere prima di buttarsi nell'avventura degli acquisti on 
line. 


Questo mese, inoltre, PC ACTION propone un CD-ROM pieno di programmi 
utilissimi per il vostro personal computer: 
] Quarterdeck CleanSweep Deluxe, per la rimozione dei programmi e dei file 


fi CDR Label 1.7, per la creazione e la stampa delle custodie dei CD-ROM; 
Qi DLLShow, per controllare il funzionamento e l'appartenenza delle librerie DLL; 
ff Fonts, per visualizzare e stampare l'elenco dei caratteri del sistema; 
QI AAA, per la creazione di note sulla scrivania di Windows 95; 
I WIN PLAY, per utilizzare i file audio MP3; 
DI NET TOOB, il player video per tutti i formati (AVI, QuickTime, MPEG); 
fi WORD 97 CONVERTER, per convertire i file in formato Word 7 
in formato Word 6 e Word 95; 
fi THUMBSPLUS, il miglior catalogatore di immagini; 
E MAGIC NOTES, per utilizzare post-it sulla scrivania di Windows; 
RI GIF CONSTRUCTION KIT, per elaborare le immagini da mettere su Internet. 
Non mancano poi, come ogni mese, i temi per Microsoft Plus! Questa volta 
trovate i temi di: 
IL QUINTO ELEMENTO, HAWAII, ACE OF BASE, BUBBLEGUM CRISISS, 
LAVAGNE MAGICHE, BALLETTO, CLINT EASTWOOD, BASKET BALL, AC/DC, FULMINI, 
F 18, 11TH HOUR, ABUSE e molti altri 


Uno spazio tutto speciale è, come sempre, riservato alle recensioni dei migliori 
giochi per PC. Questo mese trovate, recensiti per voi, alcuni dei giochi più attesi: 
BLADE RUNNER, STARCRAFT, TOMB RAIDER 2, FIFA 98: ROAD TO WORLD CUP, F-22 
RAPTOR, FORMULA 1 RACING SIMULATION, SUB CULTURE, EXCALIBUR, NBA LIVE 
98, TOURING CAR CHAMPIONSHIP, ARMORED FIST 2, ATLANTIDE e NUCLEAR 
STRIKE. Da non perdere, poi, lo spazio dedicato alle soluzioni e ai trucchi per 
dare nuova vita ai vostri giochi e agli add-on per i giochi più amati da tutti. 
Questo mese, inoltre, PC ACTION vi propone la recensione di quattro CD-ROM 
multimediali dedicati agli utenti più giovani: LEGO ISLAND, SOCRATE, RAYMAN 
JUNIORS e MUPPET. Mentre per tutti gli appassionati continuano i corsi di COM- 
PUTER MUSIC e di grafica HTML. 

Da non perdere infine il servizio sul DVD, il nuovo strabiliante supporto digitale 
destinato a soppiantare gli attuali CD-ROM. Come è nato? 

Quanti standard esistono? Perchè la sua uscita è continuamente rimandata? 


La risposta su PC ACTION di gennaio. 


Milano [Bovisio Masciago) 
55 del Govi, 34 tel. 0362 55.94.07 ra 
tax 0362 55.94.15 ta, 


Ancona 
Via Marti della Resistenza, 32 
tel. 071 28,06,856 


Brescia 
Via XX Settembre 10 te. 030 37.50,930 


Cremona 
Corso 0 Settembre 67 te. 0372 337,73 
Ferrara 

Piazzale S Giovanni, 51/53 « tel. 0532 75.01.70 


Lucca 
Via S. Croce, SB « tel. 0583 49.41.30 
Massa Carrara [Massa] 

Via MassaAvenza, 2 tel. 0585 79.00.02 


Its Logi 


ino (Bovisio Masci: 


il più grande 


assortimento di 
CD ROM per 


il tuo PC 


Milano [Lissone] 

Piazza Libertà, 1 ® tel 039 21.43.083 

Milano - Metro Lima 

Galleria Buenos Ares 8/10 » tel. 02 2952.30.08 


Perugia 
Via Cacciatori delle Alp, 12/14 
tek 0755723260 


Ravenna 
Via Maggiore. 39 © tel. 0544 323.44 


Taranto 


Via Nitti 18/8 » tel. 099 4533770 


Treviso (Conegliano) 
Via Manin 31/G «tel 0438 45.17.28 


Giovi, 34» 


go) SS 


Via San Lazzaro, 18 » te 040 63.81.24 
Viterdo 
Via Garbin, 78/m © tel. 0761 34.54.60 


Agrigento [Canicati] 

Via Monsignor Ficarra, 10 » tel. 0922 85.25.69 
Agrigento [Licata} 

Via Palma, 108 * tel. 0922 89.48.21 

Arezzo [Montevarchi] 

do Centro Comm. La Gallera Ipercoop 

Via dllOleandro, 37 * tel 055/91.03.71 

Asti 

Cso Cavalltt, 126 © tel 0141 436.853 
Brindisi (Ostuni) 

Pza Itala 6/7 + tel. 0831 30.16.69 
Campobasso (Termoli) 

Via Francesco D'Ovidi, 17» tel. 0875 70.56.04 
Catanzaro (Lamezia Terme] 

Co Giovanni Nicotera 9» tel. 0968 44,13,13 
Como (Erba) 

Paza Matteotti, 17/18 » Tel. 031 64.61.53 
Cuneo [Busca] 

Via Cadorma, SO tel. 0171 943.803 

Firenze 

Via Pratese 24» tel. 055 31.9528 
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Foggia 
Via D. Cillo, 28 = tel. 0881 70.85.85 
Genova 

Via Ippolito DAste 17 Rosso 

tel. 010553.51.81 

Grosseto (Follonica) 

Via Mazzini, 1/C* tel. 0566 442.17 
Lecce 

Via Leuca 172 » tel 0832.34.98.91 
Lodi 

Vi Guido Rossa 8 tel.0371 43.23.68 
Macerata 

Via G.Contini 38/42 © tel 0733 32237 
CR] 


Via G. Marconi, 59/C » tel. 081 73.13.961 
Napoli (Somma Vesuviana) 
Via Aido Moro, 32/4 tel. 81 899.60,00 


Palermo 
Via Veronese, 42 » tel. 091 20.45.13 
Pescara 

Via G. Marconi, 16 * tel. 085 69.30.94 
Potenza 

Viale Marconi, 281 «tel/fax 971 550.76 
Ragusa [Modica] 

Via. Gulano 111/A = tel. 0932 76.10.96 


Reggio Calabria 


Via Possidonea 59 ® tel. 0965 89.43.00 


Reggio Calabria [Siderno] 

Cso della Repubblica, 121 » tel. 0964 380.906 
Roma - Parioli 

Via D.Cimarosa, 11 «tel. 06 841,90.40 

Roma [Monterotondo Scalo] 

Via Nomentana, 31 + el. 06 900.80.266 
Roma - Ponte Marconi 

Via Luca Valerio, 22 © tel. 06 557,52.58 
Salerno 

C50 Garibaldi, 56 » tel. 089 25.37.65 

Sassari 

Via Perantoni Sata 11 «tel. 079 28.06.70 
Torino 

Via Pigaftta, 21 è tel 011 50.28.37 

Venezia [Dolo] 

Via Fratelli Bandiera 2 «tel. 041 510,02.06/37 
Venezia Jesolo Lido) 

Via Dante Alighieri, 9597 © tel. 0421 38.38.97 
Vicenza (Bassano del Grappa) 

Largo Parini, 116 © tel/Fax0424 52.37.98 
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SI E' RIACCESA LA CORSA ALLORO 


E' un periodo davvero incerto: erano 

attese con trepidazione alcune notizie 

ufficiali dal presidente di Amiga Interna- 

tional e queste, puntualmente, non sono 

giunte. Érano attese entro Natale le 

nuove schede PowerUp di Phase (le 

BlizzardPPC) e queste, con tutta proba- 

bilità, non saranno disponibili prima di 

Febbraio. Tante persone speravano nel 

rilascio entro la fine dell'anno di GOLEM: 

pare che invece dovremo aspettare 

molto più di quanto potessimo umana- 

mente immaginare. Si era finalmente 

risvegliata la passione e la voglia di fare 

degli amighisti italiani ed ecco che come 

regalo di Natale abbiamo avuto l’ultimo numero di trita a Magazine e probabilmente 
anche l’ultima edizione di IPISA organizzata da Sergio Ruocco. Per fortuna, però, ci 
sono anche delle notizie positive: per esempio ad Aprile ci sarà a grande richiesta la 
seconda edizione del PIANETA AMIGA (questa volta ci sarò anch'io, giuro!) (ti aspetto, 
vedi di non mancare questa volta! NATMB) e inoltre sembra proprio che si sia riaccesa 
la corsa all'oro. Mi spiego: ultimamente gli sviluppatori seri di giochi per Amiga nascono 
(e crescono) come funghi e non fanno in tempo a finire un demo giocabile che già rice- 
vono molteplici proposte di pubblicazione dalle maggiori software house, impegnate 
come non mai ad accappararsi tutto ciò che il mercato offre d’interessante. E' il caso 
della Vulcan e, ultimamente, anche della Sadeness e della Alive Mediasoft. Quest’ulti- 
ma si è appena accaparrata i diritti per la pubblicazione di GILBERT GOODMATE 
AND THÈ MUSHROOM OF PHUNGORIA (l'avventura in stile Monkey degli svedesi 
Prelusion, già anticipatavi sulle news del numero 100) e di GOBLIN TANKS degli ingle- 
si Pandemonium, uno sparatutto fantasy basato su un motore in vero 3d in cui ci trove- 
remo nel bel mezzo di una battaglia per la supremazia e il territorio tra orchi e folletti, 
a bordo di carri armati ed altre svariate macchine da guerra. Entrambi i giochi saranno 
disponibili solo su CD e faranno largo uso di parlato digitalizzato mentre, nel solo caso 
di Goblin Tanks, ci troveremo davanti una grafica completamente renderizzata e un 
gran numero di animazioni. La Sadeness Software, dal canto suo, ha invece annunciato 
che pubblicherà FORGOTTEN FOREVER (una delle migliori risposte amighiste a Com- 
mand & Conquer per PC) e 

DAFEL: BLOODLINE (prece- 

dentemente conosciuto come 

CHILD OF DARKNESS e già 

anticipatovi sulle news del 

numero 102), oltre ai già 

“incettati” ON ESCAPEE 

(disponibile proprio in questi 

giorni) e FOUNDATION 

(pronto entro Febbraio). Vai 

Amiga, bella lì, PIAC! 


QUAKE: COME VOLEVASI DIMOSTRARE 


AI Computer 97 di Colonia molti fortunati visitatori hanno avuto modo di vedere un 
Amiga dotato di PowerPC sul quale girava una versione perfettamente funzionante di 
QUAKE, gioco usato da Haage & Partner per mostrare a tutti la superiorità del proprio 


WarpOS rispetto al kernel di Phase 5 (la ppc.library): inutile dire che un tale avveni- 
mento ha scatenato un vero putiferio nel mondo amighista, che già nei mesi scorsi sì 
era appassionato per le vicissitudini (legali e non) legate allo sviluppo di AmigaQuake. 
Ebbene, alcune voci circolate proprio a Colonia hanno spinto migliaia di amighisti a 
bombardare di e-mail e di telefonate la povera Sofia Tsio! dei clickBOOM, 
costretta per questo a rilasciare un comunicato stampa per rispondere a tutti quelli che 
le avevano chiesto: “Ma è vero che i clickBOOM pubblicheranno la versione Amiga di 
QUAKE?” La risposta è stata: “Non abbiamo ancora una risposta definitiva in questo 
momento. Comunque è vero che stiamo trattando con la ID Software per legalizzare 
questo incredibile gioco di azione su Amiga. Eventuali novità saranno pubblicate sul 
nostro sito web non appena sarà concluso tutto (positivo 0 negativo che sia).” Come 
volevasi dimostrare. 
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NOTIZIE DALL'INTERNO 


Paolo D'Urso e la sua Darkage Software 
sono quasi pronti per rilasciare un demo di 
ALIVE, un classico arcade (giocabile in due 
contemporaneamente) dedicato agli amanti 
della pura frenesia. Il codice di questa prima 
fatica targata Darkage, oltre che da Paolo, è 
curato da Emiliano Esposito, mentre la gra- 
fica è opera di quel pazzo che risponde al 
nome di PirlAGA (Alessandro Di Michele). 
Un altro demo che dovrebbe essere disponi- 
bile tra breve (e sarebbe anche ora!) è quel- 
lo di QUIET PLEASE TENNIS degli Spooky 
Fellows, annunciato ormai da tempo dai 
rivoluzionari ex-RamJam e continuamente 
rimandato a causa degli studi universitari dei 
coders (M.A.S.E. e Agony), della PlaySta- 
tion-mania del grafico (quel fetentone di Flender) e del 
musicista (Posdnuos). Sempre restando in Italia, segna 
lo l'uscita del Volume Sei di AMY RESOURCE, la 
migliore collezione mai realizzata nella storia: oltre agli 
usuali programmi di pubblico dominio e shareware già 
installati e pronti all'uso, questo settimo cd della Inte- 
ractive include la versione 1.1 di Breathless (con tanto 
di eseguibile ottimizzato per 68060, editor di livelli e 
sorgenti!), una speciale versione registrata di Maxon 
Cinema 4D 2.1 PRO ed una esclusiva installazione com- 
pleta di Linux. Dando uno sguardo al contenuto del cd 
(che ho pagato, contrariamente a quello che potrebbe- 
ro pensare molti di voi), ho anche trovato un demo gio- 
cabile di ESCAPE TOWARDS THE UNKNOWN ed ho 
avuto modo di notare come questa avventura della 
Hurricane Software goda sicuramente di una program- 
mazione molto pulita sotto il punto di vista del multita- 
sking e della compatibilità col sistema, ma sia troppo 
poco curata sotto l'aspetto grafico. Per concludere que- 
sta breve panoramica italiana, vi segnalo la pt lità 
(con la formula dello shareware) di POWERBALL, sim- 
patico e semplice puzzle game realizzato dalla 
Skywards Software (quelli di Mikro Mortal Tennis) che 
funziona su tutti gli x 
Amiga dotati di 
almeno IMb di ram 
e consiste, nella sua 
versione registrata, 


in 80 livelli (anche se 
un comodo editor 
permette di crearne 
di nuovi) via via sem- 
pre più difficili. 


L'EVOLUZIONE DI TURRICAN 


*** FOTO 8 

Ci troviamo nel bel mezzo dell’anno 2074, l'umanità sta esplorando 
l'universo alla ricerca di nuovi mondi e l'incrociatore da ricognizione 
Xpose scopre una strana struttura sulla quinta luna di Scarus: un 
gruppo di uomini viene mandato giù per perlustrare la zona, ma non 


fa più ritorno, La situazione è grave, così la terra decide 

una speciale unità formata da droidi construiti e programmati pro- 
prio per affrontare tali emergenze, ed è proprio da qui che ha inizio 

.SYS. (Autonomous Cybernetic System), primo gioco targato 
Unique volutamente ispirato all'ormai storico Tu 

importanti saranno sicuramente di armi diverse 

disponibili (con la possibilità di utilizzarne due contemporaneamen- 
te), lo scrolling parallattico multidirezionale, la capacità di far fuoco 
a 360 gradi in ogni possibile direzione e un gran numero di nemici 
intelligenti con cui scontrarsi. Per liberare tutti gli ostaggi ed elimi 
nare tutte le forme di vita aggressive, avremo bisogno di 4 mega di 
fast ram e di un lettore cd-rom 4x. 


MAX RALLY 


Dopo aver rilasciato un primissimo demo alcuni mesi fa sul Cover 
Disk di Amiga Format, la Fortress Software sta lavorando a un gioco 
di corsa con vista dall'alto che unisce tutte le più interessanti carat- 
teristiche di AIl Terrain Racer, Super Cars e (speriamo) anche qual- 
cosa di più, Nella versione finale sarà possibile sfidarsi in quattro per- 
sone Detagli ppi (tramite collegamento seriale di due 
Amiga con split screen o direttamente di quattro Amiga), ci saranno 
almeno 4 tipi di terreno e 25 tracciati su cui gareggiare e, accompa- 
gnati da musiche di ottima qualità, sarà possibile eseguire salti a 360 
gradi (maroni), utilizzare turbo e tutto il resto. Il tutto girerà su 
qualunque Amiga dotato di almeno un mega e mezzo di memoria, 
sfrutterà l’AGA (se presente) e sarà disponibile presto su due floppy. 


AMIGANELIS 


(Tre 
FRATZEN GEBALLER 


Sarà questo il nome dell’ennesimo clone di Doom sviluppato dalla Oxy- 

ià anticipatovi sullo scorso numero. Oltre al nome definitivo, mi 

circa quelle che con tutta probabilità saranno alcune 

la nostra avventura 

ina stazione spaziale realizza- 

ta con un aspetto 3D di gran lunga superiore a quanto visto fino ad ora. 

Ritroveremo dei super pompati e ottimizzati effetti di dithering, mip 

mapping, lens flare e filtering (ma speriamo di non ritrovare anche la 

‘a di combattimento utilizzata in Trapped 2). Vi saranno anche 

alcuni nuovi effetti di luce che purtroppo difficilmente potremo vedere 

prima della prossima estate, periodo per il quale contiamo di mettere le 
nostre manacce unte sui 15 livelli (comprendenti ovviamente nuove ai 


ma dovrebbe essere presto dispo; 
sicuramente le nostre idee. 


| Î iu 


CHAMPIONSHIP MANAGER 3 


La Sports Interactive Ltd, già al lavoro sulla versione PC di CHAMPION: 
SHIP MANAGER 3, si è detta CHAMPIONSHIP MANAGER 3interess 
all'eventuale porting del loro gioco su Amiga. Per convincere le softwi 3 
house Amiga a cercare di ottenere la licenza per sviluppare e pubblicare 
questo titolo, è stato creato un sito apposito dove gli utenti interessati alla 
conversione potranno riempire un apposito modulo che verrà inoltrato a 
chi di dovere. Dunque, collegatevi subito a 
www.geocities.com/Vienna/Strasse/3660/ e incrociate le dita (io nel frat- 
tempo sto ancora aspettando che qualcuno si decida a mandarmi CM2). 


ZA 
ci 


ANCHE LE FOTOGRAFIE FUMANO 


mia volontà (e ci mancherebbe!), nello scorso numero di dicembre le fotografie relative 
alla micro recensione dei data disks di FLYÎN' HIGH sono state “cannate” (e questo nonostante le numerose 
operate dal sottoscritto nei confronti dello stampatore... NdTMB). Per evitare giudizi errati nei confronti del gioco in 
questione (peraltro molto bello), tutt'altro che un clone di BLITZ TENNIS, ecco 


Per motivi indipendenti dal 


fumano). 


NON PERDETE 
IL PROSSIMO NUMERO! 


inaccie 


le foto giuste (quelle che NON ritardi postali la recen- 


sione di MYST è slittata 
al prossimo numero di 
febbraio, numero in cui 
dovrebbero sicuramente 
trovare posto (“capi 
supremi” permettendo) 
anche le recensioni di 
PINBALL BRAIN 
DAMAGE e di THE 
FINAL ODYSSEY, pro- 
mettenti realizzazioni i 
cui pacchetti sono già in 


volo nell'istante in cui 
scrivo (se poi la Sadeness 
dovesse fare il miracolo, 
potrei trovarmi molto 
presto tra le mani anche 
la versione finale di ON 

PEE). Ancora tren- 


Cosa può essere fonte di gaudio infinito se 
. non la mistica contemplazione dei grandi 
nomi dell'informatica, materializzatisi a 
pochi metri di distanza? Cosa può riempire 
di gioia uno smanettone figlio della dottrina amighi- 
sta se non la possibilità di conoscere altri confratelli 
e sfottere zio Bill tutti insieme? Questi sogni e molti 
altri stanno alla base di Ipisa, un meeting a carattere 
internazionale che si svolge a Milano con cadenza 
annuale, Ipisa è anche (e soprattutto! NdMaxime) 
teatro di incontri tra sviluppatori, musicisti, grafici e 
semplici utenti, cosa che nell'universo PC, in netta 
implosione verso il monopolio definitivo, è pura fan- 
tascienza. 
L'edizione di quest'anno ha stupito per la vastità di 
argomenti che noi, nonostante l'impegno di Maxime 
e TMB, siamo obbligati a sintetizzare in sole due 
pagine! 


Ipisa: ove sviluppatori e utenti siedono insieme verso un 
futuro migliore, 


Tra i pezzi grossi ricordiamo la Sun, che ha colto 
l'occasione per presentare Java come piattaforma 
alternativa (“non di sole applet vive la Sun” NdPetty) 
ai sistemi di Zio Bill. Non si è invece parlato 
dell'importanza di Java per Amiga, che attraver 
sistema di Virtual Machine permette di scr 
software indipendente dalla piattaforma, ponendo, 
quindi, fine alla cronica penuria di software s 
per Amy. 

Un oratore che ha sicuramente stupito è Richard 
Stallman della Free Software Fou 
palesato la propria eccen 
tricità a Ipisa dormendo 
come un barbone in sala, 
ballando frequentemente e 
senza motivo e, addirittu: 
ra, travestendosi da Santo 
con tanto di aureola! Per 
sonaggio destinato a 
entrare nella _ storia 
dell'informatica, Stallman 
ha argomentato la su 
visione della realtà prossi 
ma ventura, dove il 
software, perno della 
società, sarà libero da ogni 
copyright! Stallman teoriz- | _ 
za tre gradi di libertà: la | 2 
libertà di utilizzare gratui- 


Stallman: “Piuttosto che 
vendere software, fate i 


camerieri! 


Cronaca (condensata 
in 10 kappa) di 
un'esperienza 
mistica che ogni 
amighista che si 
rispetti dovrebbe 
vivere almeno 
una volta nella 
propria vita. 


tamente (“ree’’ ha questo dupli- 
ce significato: gratis e libero! 
programmi che più ci aggradano, 
la libertà di cambiarli secondo le 
nostre necessità e la libertà di 
ridistribuirli modificati secondo 
l'interesse della comunità. Da 
tale visione nasce la licenza 
GNU, una sorta di copyright 
ristretto che evita lo sfruttamen- 
to commerciale da parte di terzi. 
Stallman ha parlato per circa 3 
ore, esponendo la storia, la filo- 
sofia e i progetti della propria 
società. Sicuramente più snello 
l'intervento della Be Europe, che 
non ha mancato occasione per 
sbandierare il suo Be Os, il rivo- 
luzionario sistema operativo che 
implementa concetti d'avanguar- 
dia e si rivela, a quanto sembra, 
particolarmente performante 
(certo, con due PPC 604/200MHz in parallelo. 
NATMB). Be Os dà un senso di libertà assoluta 
all'utente, offrendogli, tra le altre cose, multitasking. 
multithreading spinto, struttura object oriented, 
multiprocessing e condivisione dei dati. Spettacolare 
la dimostrazione: immaginate un rendering animato 
in tempo reale di una mucca che ruota intorno a 
una teiera. Ora “appiccicate” sulla mucca a mo' di 
texture un filmato mpeg che viene ovviamente 
riflesso sulla telera ed eseguite in multitasking un 
programma di frattali e un decoder audio/video 
mpeg: grazie alla leggerezza del sistema operativo e 
alla potenza dell'hardware il tutto si muoveva fluida- 
mente! 

Carlo Daffara ha, invece, trattato le ultime novità 
del mondo Linux, il sistema operativo smanettone 
per eccellenza, che ultimamente si sta diffondendo a 
macchia d'olio nelle aziende e nelle case. Daffara è il 
tipico “linuxomane” che, come i fautori della causa 
a, odia un certo sistema operativo prodotto 
‘quale m 


In questo calderone affollato da rampanti figlioli 
(come il Be Os) e arzilli vecchietti (si pensi che il 
primo kernel Unix fu scritto in geroglifici egiziani) 


c'è ancora spazio per Amiga Os? Secondo Aron 
Digulla. dell'Amiza Replicement OS Project 
(AROS), sit Il pr 


di un sistema operativo concettualmente identico ad 


tro AROS prevede la creazione 
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Eoco una manciata d KB provenienti da un Cray di due 
enni fa! 


Amiga Forever: quello è un PC! 


i nei De 


AmignOs, compatibile a livello binario cd eseguibile 


1 di microprocessori. In pra 


tica i tratta di riscrivere l'intero Os in C, rendendo 
disponibili | sorgenti (si pensa di rilascarlo sotto la 
licenza GNU di cui sopra), compilabili poi su 0y 


macchina. Immaginate l'ebbrezza di livorare nel con 
sucto Workbench sfruttando la velocità di un Dec 
Alpha a 200 MHz! 

C'è chi invece si è limitato all'ebbrezza di un Amiga 
500... emulato! Ovviamente mi riferisco al buon 
Michele Battilana (er capoccia della Cloanto! 
NdMazime). il quale ha condotto un interessantissi 


| rapporto tra software e magi 


dapprima eseguendo alcun numeri da prestigiatore 


© subito dopo presentando la prima versione di 
‘Amiga Forever" si tratta in pratica di un'estensione 
commerciale del celebre UAE 
Picass096 © di una maggiore velocità © 


che ora può avsalersi 
di driver 


compatibilità (anche se non è ani 
emulare 'AGA NdMaxime) 


La due giorni milanese ha affrontato anche temati 


ora in grado di 


che legate all'informatica teorica e al mondo del 
lavoro, La pal 
stata vinta da Deodato Salafia che, insieme a Fabrizio 


dell'intervento più divertente è 


Lodi, ha portato alla luce le paradossali situazioni 
che un neolaureato in informatica deve affrontare 
per immergersi nella realtà lavorativa, popolata da 


dottori e cowboy. Sebastiano Vigna, invece, ha por- 
tato per mano gli spettatori attraverso la marea di 
sciocchezze più o meno banali che spesso sì com- 
mettono nella programmazione. L'applauso più 
lungo l'ha strappato Wouter Von Oortmerssen, 
autore di Amiga E, durante la presentazione del suo 
nuovo linguaggio dal nome impronunciabile: ‘“’Aar- 
dappel". Aardappel è la sintesi di numerosi ritrovati 
della ricerca, shakerati secondo un'approccio visua- 
le. Per ora una coltre di nebbia circonda il progetto: 
Wouter ha da poco cominciato la stesura del codi- 
ce 

Bernardo Innocenti ha condotto uno studio scienti- 
fico di altissimo livello sull'efficienza dei diversi com- 
pilatori Amiga. Rocco Coluccelli ha presentano un 
“’progetto di studio" (come egli stesso lo definisce) 
volto alla comprensione totale del potentissimo 
ARexx. La tematica hardware è stata data in pasto al 
buon Canali (mitico Paolo! NdMaxime) che, al limite 
del divino, ha passato in rassegna le novità nel 
campo delle interfacce I/O. Nonostante la serietà 
propria di un tecnico che opera in questo campo da 


ormai quasi un decennio (e noi, al contrario di altri 
speriamo di cuore che possa continuare a farlo in 
futuro NdMaxime), l'intervento è stato ben recepito 
dalla platea, in particolar modo durante la dimostra- 
zione di come l'Intel sì fosse pesantemente "ispir 
ta" all'architettura dell'Amiga 2000 per ii suo AGP. 
Carlo Todeschini ha invece illustrato un progetto 
didattico di costruzione di una Intranet. Non sono 
assolutamente trascurabili i due interventi le; 
all'universo del 3D: Alessandro Tasora (ormai un 
mostro sacro dell'animazione) ha ipotizzato il fu 
zionamento dei programmi di rendering del pros 
mo millennio (1), postulando un ambiente di sviluppo 
coerente alle leggi fisiche della realtà. Davvero in 
ressante la disquisizione sulle potenzialità di Pov Ray 
come strumento versatile e completo di sviluppo, a 


cura di Paolo Redaelli 

E i giochi? Trauma Zero è un nuovo shoor'em up 
con grafica da grido, come non se ne vedevano da 
anni, ma è soprattutto il sogno di alcuni ragazzi (tra i 
quali il mitico F.8.Y.) intenzionati a lasciare un segno 
nella storia dell'Amiga! Altri due italiani che conti- 
nueranno sicuramente a far parlare delle loro gesta 
sono sicuramente Massimo Tantignone (autore 
dell'ottimo Visual Prefs, un patch che permette di 
personalizzare al massimo e in modo molto stabile 
ogni aspetto della GUI) ed Enrico Altavilla (autore di 
AmyWarp, una sorta di ottimizzazione della 
graphics.library che riesce a far eseguire agli Amiga 
AGA operazioni grafiche anche migliaia di volte più 
veloci). 

Vergognose le assenze di Phase V e di Amiga Inter- 
national, la quale sta ultimamente dimostrandosi non 
dissimile per pubbliche relazioni alla fu mamma 
Commodore (beh, adesso non esageriamo 
NdMaxime). Per quanto concerne il tonfo della 
grande C= è doverosissimo segnalare la tesi di lau- 
rea di Amanda Mazzucchi, la quale ha reinterpretato 


ormai di casa ad Ipisa, che dopo una seriosa dimo- 
strazione delle potenzialità dello StormC 3.0 hanno 
varcato il limite dello spasmo neurocircolatorio 
mostrando la superiorità del loro WarpOS ed ese- 
guendo in multitasking due diverse finestre di Quake 
(opportunamente ricompilato per PPC), mantenen- 
do una fluidità perfetta almeno sull'Amiga 4000 
dotato di PowerPe che è stato usato per la dimo 
strazione (un PPC604/150MHz, uno dei modelli più 
lenti... NATMB). 

Dopo tutta questa baldoria, un tocco di profonda 
disperazione: Amiga Magazine chiude! || mitico 
Romano Tenca ha annunciato la fine di un sogno, 
motivando lo scarso interesse dell'editore verso una 
rivista poco remunerativa. Ma Il team di Amiga 
Magazine non si arrende e sta cercando in tutti | 
modi di ritornare a galla sotto forma di rivista carta- 
cea oppure, se le cose dovessero buttare male, 
come rivista web. E, se questo non bastasse a depri- 
mervi, giunge pure l'epitaffio di IPISA. Sergio Ruoc- 
co, figura ormai al limite del mito, ha affermato di 
non poter/voler mandare avanti una iniziativa tanto 
lodevole quanto impegnativa e faticosa. Si è comun- 
que dichiarato disponibile a supportare, in virtù della 
sua esperienza pluriennale, chi volesse eventualmen- 
te organizzare le prossime edizioni di Ipisa nella pro- 
pria città: ragazzi, non dobbiamo permettere che 
questo grande sogno svanisca nel nulla! 

Ultima noticina di TMB: vorrei anch'io esprimere 
tutta la mia gratitudine allo staff di Amiga Magazine 
per l'ottimo Îavoro svolto in questi anni (in partico- 


Iniziamo la carre! 
& Partner 


lar modo saluto il buon Carlo Santagostino, un 
tempo anche nostro collaboratore), che difficilmen- 
te troverà pari in futuro. Di questa dipartita rimane 

gusto amaro di uno sconfitta nei confronti un'altra 
ben nota testata dedicata al mondo Amiga. che inve- 
ce, nonostante la palesi e alquanto discutibili scelte 


editoriali, continua a rimanere a galla. E' proprio 
vero che sono sempre i migliori quelli che se ne 
vanno. 


Paolo “Petty” Pettinato 
paulpetty@usa.net 


TEM GENNAI0.98 


TITAN per AI200 


C'erano una volta i simulatori poligonali, 
LI quelli che erano tutti uguali a parte la 
necessaria differenziazione tra i vari tipi di 
aereo e le svariate tipologie di cabina 
comandi, C'erano una volta i paesaggi “a chiazze”, 
quelli in cui i pezzi di verde stavano a significare il 
prato, i pezzi marroni la terra, quelli grigi le monta- 
gne e quelli blu il mare (o i laghetti). C'erano una 
volta gli aerei nemicì, tutti belli squadrati, scattosi e 
poco colorati, Non c'era una volta THE SHADOW 
©OF THE THIRD MOON, innovativo titolo della ita- 
lianissima software house Black Blade 
Design. 
Giuliano Pochini (programmatore) e Fran- 
cesco Leonardi (grafico) un bel giorno 
decisero che era giunto il momento di 
mostrare al mondo intero le vere poten- 
zialità dell'Amiga e così, in risposta al 
VoxelSpace3D di Novalogic, idearono il 
motore 3dTIS, veloce e flessibile evolu- 
zione di una tecnologia voxel ad alto livel- 
lo che non ha precedenti sulla nostra 
macchina. Con un motore del genere in 
mano, per | nostri due eroi è stato prati- 
camente un gioco da ragazzi (0 quasi) rea- 
lizzare quella che probabilmente passerà 
alla storia come una delle più belle, reali- 
stiche e divertenti simulazioni aeree (pro- 
babilmente la prima VERA simulazione) 
mai programmate su un Amiga (macchina 


più volte data per spacciata, anche da qualcuno 
all'interno di questa stessa redazione). 

Vi assicuro che non sto esagerando! Già quando su 
Aminet avevo trovato il primo demo giocabile, quasi 
non riuscivo a credere che tutta quella grafica (ben 
definita, veloce e fluida) stesse girando proprio sul 
mio Amiga 1200 e propria sul mio processore 
68030 che in passato aveva avuto notevoli difficoltà 
a muovere la grafica di altri pluridecorati motori 3D: 
poi, quando ho sentito giungere un missile alle mie 
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td Mdaan 


spalle (per il teorema che dimostra come ognuno 
sia predestinato a metterlo nel di dietro al proprio 
prossimo)(in senso lato ovviamente... NATMB), ho 
dovuto per forza di cose raccogliere la mascella e 
ssare dalla fase entusiastica a quella operativa. 

volta inserito il CD di TSOTTM ed effettuata la 
necessaria installazione su “ardisco”, è bene, prima 
di caricare il gioco vero e proprio, adeguarlo al pro- 
prio hardware: il programma di configurazione gene- 
rale (esterno) permette di selezionare i modi video 
da utilizzare per le diverse fasi di gioco, due set dì 


Non siete 
ancora riusciti 
a procurarvi 
una copia 

di CU Amiga 
di ottobre, 
quello col CD di TFX 
incluso nel prezzo? 
Bene: sotto “l'ombra 
della terza luna” posso 
assicurarvi che siete 
stati davvero fortunati! 


oggetti differenti a 
seconda che si dispon- 
ga di 4, 8 0 più mega di 
memoria fast, tre set 
grafici corrispondenti 
alle lingue disponibili 
(italiano, inglese e rede- 
sco), la routine 
chunky2planar ottimiz- 
zata per il nostro pro- 
cessore (68030, 68040 
0 68060), il modo grafi- 
co (AGA/C2P, 
CyberGFX o RTG 
generico) e l'utilizzo o 
meno di fumi traspa- 
renti (che aumentano il 
realismo, ma diminul- 
scono leggermente il 
numero di fps), All'interno del gioco sarà poi possi 
bile accedere a una seconda configurazione, quella 
che permetterà al gioco di girare più o meno velo- 
cemente e in cui si potrà decidere il livello di detta- 
glio (da 1 a 150), la profondità di campo, la presenza 
© meno del cielo e del fumo dei missili. l'attivazione 
‘© meno della modalità "Vector Bitmap” (deforma le 
immagini degli oggetti per simulare le inclinazioni), la 
presenza o meno sullo schermo del contatore degli 
fps in tempo reale e, per concludere. uno dei quat- 
tro livelli di difficoltà (e quindi l'abilità dei mezzi 


Armare il nostro 
mai stat 
semplice. 


d 
re quando leg 
gerete i del 

gli della terza 
ampagna é 
delle mission 


Vai Indietca 


gate 


(Addestramento sul 
Saxoxrat, Addestramen- 
to sul Kerit, La terza 
Luna, La battaglia dei 
Kieer, Le nebbie di 


avversari). 
TSOTTM è un simulatore di volo (per chi non 
l'avesse ancora capito) ambientato in un periodo e 


in un contesto ben differente rispetto ad altri pro- 
dotti dello stesso genere, ragion per cui non è un 
simulntore totale nel quale bisogna essere perfetta- 
mente a conoscenza delle caratteristiche del pro- 
prio velivolo e della sua reazione rispetto agli agenti 
fisici ed atmosferici, ma è soprattutto un gioco 
denso di azione, di puro divertimento e di frenesia 


ll pannello di control 
principale è sem 

plice e Immedia 
bito dopo ave Discs 
creato un nuovo pilo: 
fo dopo averne 


Nuovo 


Canfiguaa 
saremo 

pronti a scegliere una 
delle sei campagne 
disponibili Ca 


Informazioni 


Inizia 

l'avventora 
Questa è la zona 
che sorvoleremo in 
fase di addestra 
mento al volo sul 
cacciabombardiere 
Sorrat. 


Kar-Ath e Quinrasia € 
il grande mare): via via 
scopriremo come le truppe Kieer stiano drammati- 
camente avanzando verso i nostri territori e come 
una lunga e sanguinosa guerra sia ormai vicina ed 
inevitabile. proprio mentre le nostre truppe sono in 
viaggio verso la città sotterranea di Alken per evita- 
re la grande tempesta stagionale, La situazione è 
grave, ma come ufficiali dell'armata aerea saremo 
chiamati al comando della divisione operante nella 
nostra zona, per contribuire alla vittoria finale, 

Relativamente all'aspetto sonoro, il cd di SOTTM 


contiene ben 11 tracce 
audio dense di atmosfe- 
ra (magistralmente com- 
poste dal gruppo "The 
Sound Wavers") che cì 
accompagneranno 


durante tutto il gioco, 
turalmente agli 
usuali (ma ben realizzati) 


aerea ai massimi livelli 


un simile prodotto, c 
motore voxel e di una gra 
permettono un realismo se 


Blade Design 


accattiva 


le che ci guiderà al 


che racchiudono globalme! 


Mossimo “MAXIME” Marino 


LIZ: 


TSOTTM è stato uno 

dei titoli più attesi 

dell'ultimo Natale 

(quello per cui sicu- 

ramente molti di voi 
avranno messo i propri risparmi da parte) e non ha 
assolutamente deluso le aspettative: programmazio- 
ne pulita, motore voxel veloce e flessibile, realismo 
senza precedenti, perfettamente funzionante in multi- 
tasking (è la prima volta che riesco a grabbare le foto 
di un gioco senza guru e problemi vari), routine 
chunky 2 planar da favola, localizzazione in tre diffe- 
renti lingue Gtaliano, inglese e tedesco), sistema di 
preferenze completo sotto ogni punto di vista (cosa 
volete di più dalla vita? Cosa?!? Un Lucano?!? 
Naaaaa!). E poi la cosa fondamentale: TSOTTM ti 
“acchiappa”! Intendo dire che la giocabilità è eleva- 
tissima, soprattutto grazie alla potenza del motore 
3ATIS 6 quindi alla notevole fluidità della grafica 
anche su un misero 68030 (che nella peggiore delle 
ipotesi riesce sempre e comunque a garantire un 
numero di fotogrammi al secondo superiore alla suffi- 
cienza), mentre la longevità è garantita da ben 48 
(quarantotto!) missioni divise in 6 campagne legate 
da una trama entusiasmante. La colonna sonora digi- 
tale (11 tracce) suonata direttamente dal CD è quan- 
to di più appassionante mi sia capitato di sentire 
all'interno di un gioco (veramente complimenti ai 
“The Sound Wavers”) e riesce a creare un'atmosfera 
densa di emozioni (nel terminare una delle tante mis- 
sioni e sapendo che le truppe Kieer avevano ormai 
occupato la maggior parte dei nostri territori, mi 
stava quasi per scappare una lacrimuccia). Del resto 
anche la grafica è pressoché perfetta con tutti i suoi 
tocchi di classe (il Vector Bitmap, il fumo lasciato dai 
missili & la realizzazione in generale di tutti i paesag- 
g). Ma ci sarà pure qualcosa che non val Se proprio 
vogliamo fare i pignoli, c'era ancora un po' di spazio 
libero sul CD, utilizzabile magari per qualche anima- 
zione e inoltre i dettagli di alcune missioni sono a 
(scritte verdognole su fondali chiari). 


volte illegi 
Manca anche un manuale dettagliato, parzialmente 
sostituito dal file amigaguide inciuso nel CD. 
Comunque, a parte questi dettagli, non possiamo 
che darvi un suggerimento: compratevelo subi- 
1000000001! 


‘SOTTM è distribuito solo su CD (dove peraltro risie- 
de molto comodamente), necessita di circa 13 mega 
di spazio libero su hard disk e funziona su tutti gli A- 
miga AGA dotati almeno di processore 68030 a 
25MHz, AmigaOS 3.0, 3.6MB di fast ram e 700Kb di 
chip ram. Sfrutta appieno i processori superiori (su 
68040 e 68060 è possibile superare i 25 fotogrammi 
al secondo col dettaglio massimo!) e gira in qualun- 
que modo video (compresi quelli delle schede grafi- 
che). lo personalmente vi consiglio anche un joystick 
a due tasti 0 un mouse a tre 
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DELPI 


La dove c'era MYST 
ci sara RIVEN. 


7 
Broderbund 


Programma e Manuale in italiano. 


La magia, il mistero, il fascino, la 
spettacolarità del gioco che ha fatto 
la storia dei games proseguono in 
questo sicuro best-seller. Artus è alla 
ricerca di sua moglie Catherine, 
intrappolata in un mondo enigmati- 
co e bellissimo: RIVEN. Liberarla sarà 
un'esperienza totalmente coinvol- 
gente e senza precedenti. 


PC CD-ROM 


VARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


- 
(Tor821177) vmmleaderspa.it Ouilia Innata. 


su SLONA per, AI200, 


Alessandro La Spada vi aveva già esaustiva» 
{ . mente parlato di questo gioco della Austex 
\C®T_ sul numero 94 (febbraio 97), quando l'ite- 

— ro archivio di Uropa2 era stato distribuito. 
come shareware su Aminet nella convinzione che un 
grande numero di utenti si sarebbero registrati. Evi- 
dentemente non è andata così e allora la Vulcan ha 
pensato bene di offrire un'opportunità commerciale 


al gruppo australiano autore del programma, pubbli- 
cando la loro fatica su CD con le opportune modifi- 


Ù 
È 
i 


E 
fogare! lo senza te non. 
stare, i 


Ecco un altro dei tanti 

x giochi che sarebbero 
potuti uscire già nel 

1995, ma che sono 

rimasti chiusi in un cassetto a 


programmatore inglese che ha 
pensato bene di regalarci un 
picchiaduro con notevoli carat- 
teristiche come le ombre dei 
personaggi, lo scrolling in paral- 
lasse dei paesaggi, i fondali ani- 
mati, le sequenze in slow 
motion e tutto il resto. Sono 
certo che se Master Axe fosse 
stato rilasciato all'epoca 
dell'effettivo completamento 
del suo sviluppo, avrebbe avuto 
una sorte differente. Questo 
nonostante il limitato numero 
di mosse disponibili e la totale 
assenza di prese e di calci 
volanti (forse è colpa mia che col joystick sembro 
un handicappato, 0 più probabilmente non c'è 
nient'altro a parte qualche cazzotto e qualche cal- 
cione). Per il resto la grafica è ben disegnata, i com- 
battenti a nostra disposizione sono 9 (dal cinesino, 
al poliziotto, al bestione che sembra il sosia di Gia- 
como Valenti di Radio Desy) mentre le modalità 
di gioco includono il solito in palestra, 
i tomeo dî esistenza che ha luogo negli 
d'America e ll più 

torneo a 
eliminazione a uno o 
due giocatori. Le 
opzioni permettono 


lasciami gridarel E lasciami 
posso 


Il nostra robottina sta cercando 
di annientare! quella specie di 


‘funao porcino alleno andato a 
male... 


che e | necessari 
miglioramenti. La 
trama non ha subi- 
to mutamenti (vi 
rimando alla recensione del buon Alessandro) e nulla 
è cambiato nemmeno a livello di 

rimane un'originalissima combinazione tra due 
tecnicamente molto differenti: uno in grafica 3D iso- 
metrica in cuì ci troveremo all'interno di basi lunari 
sotterranee e l'altro in grafica 3D vettoriale (illumina- 
ta in tempo reale!) in cui ci troveremo a percorrere 
la superficie lunare a bordo di una navetta (l'hovar) 
per spostarci da una base all'altra. Tra le due sezioni 
ci sarà sempre uno stato intermedio che ci permet- 
terà di rifornire il nostro hovar di carburante ed armi 
prima di intraprendere il viaggio alla volta della base 
successiva. Sebbene le fasi in 3D isometrico ricordino 
qualcosa di già visto e rivisto (Head Over Heels 
sopra a tutti) e le fasi in 3D vettoriale non rappre- 
sentino nulla di eccezionale a livello di motore grafi- 
co, Uropa2 risulta comunque un prodotto molto 
giocabile e divertente: le dieci missioni sono suffi- 
cientemente lunghe e includono una massiccia dose 
di elementi strategici e di problemi tattici di cui si 
deve necessariamente tenere conto. La grafica è ben 
disegnata e scorre in modo sempre fluido, il sonoro 
non è eccezionale ma 
rimane comunque molto 


Solo un esempio di BEULEGZ,I 

‘come si presentano le BEM IL] 

sezioni in grafica 3D MEET I 
Vettoriale illuminata în MSN CRUI 
tempo reale. no e in altre 9 lingue (in 


AEVIEL 


di configurare l'aggiornamento dello scrolling (25 0 
50Hz), la presenza della musica © degli effetti sono- 
ri, le ombre, i fondali animati e tutto il resto: pur- 
troppo però, anche disabilitando tutto, la velocità di 
gioco e la giocabilità restano molto basse anche sul 
mio 68030 a S0MHz (prova- 
re per credere). Master Axe 
trova spazio su 3 dischetti 
eventualmente installabili su 
hard disk e gira solo su mac- 
chine dotate di chipset AGA 
(Amiga 1200 e 4000). Una 
sola domanda: nessu- 
no si decide a pubblicare 
Putty Squad AGA invece di 
continuare a sfornare bidoni 
come questo?!? 


MAXIME 


Ed ecco in tutto suo splendore un'immagine trat 
una delle tante animazioni presenti all'interno Col 


perfetto stile Vulcan), include una infinità di effetti 
sonori parlati e di animazioni renderizzate 3D (in 
tutto circa 140MB di materiale che ovviamente non 
era incluso nella vecchia versione shareware); e 
inoltre altamente configurabile tramite un comodis- 
simo programma di preferenze dal quale sarà anche 
possibile scegliere la lingua preferita, gli effetti sono- 
ri (addirittura possiamo cambiare il modulo musicale 
che accompagna le missioni!), il dettaglio, l'accura- 
tezza grafica e il device da utilizzare per il collega- 
mento seriale (come? Non ve l'avevo detto? Bene: 
è possibile attivare una speciale modalità a due 
giocatori chiamata HovarWar collegando due 
‘Amiga tramite un cavo 

seriale e giocando dei 

livelli speciali apposita- 

mente studiati per v 

sto tipo di sfida!). Per 

concludere, vi ricordo 

che Uropa2 è distribuito 

esclusivamente su CD, 

funziona su qualsiasi 

Amiga con 2 mega di 

memoria ed un hard 

disk e sfrutta appieno, 

se presenti, l'AGA e i 

processori più veloci. 


MAXIME 


Giochi 


i "4 in 
Famosi Regalo 


con NlewVues 


CON SOLO PROVE D'ACQUISTO : 
NewVues regala i grandi classici si fi = [scanABEO] nere 


giochi di società nella pratica edizione ali 
tascabile, da portare in viaggio. SY SE i 
a 


Risiko, Scarabeo, Visual Game e ssa @ dae > 
Battaglia Navale. = n 


Lenti a contatto morbide 
monouso 


NewVues, le lenti a contatto monouso di Ciba Vision sono pratiche, confortevoli e sicure. 
Numero Verde 


dal | di al ‘di, dall 9.00 alle 19.00. 
Chiama il Numero Verde Ciba Vision 167-295481 ie 
per sapere dove trovare NewVues. 


http://web.tin.it/cibavision 


CIBA 
Vision 


Queste sono solo alcune delle parole scrit- 
te sul poster pubblicitario di Sword, primo 
gioco dei Serio-Comic che segna il ritorno 
sulla nostra amata macchina del genere 
platform, un tempo il fiore all'occhiello di noi ami- 
ghisti 
Come ogni platform, anche per Sword è stata stu- 
diata una trama (purtroppo solo su carta e quindi 
non accompagnata da alcuna presentazione) abba- 
stanza banale: Boran V, saggio e giusto re della misti- 
ca terra di Tamilar, muore avvelenato e così viene 
scelto il suo successore nella persona del principe 
Gulgot: ma il fratello di Boran V, precedentemente 
cacciato via dal regno, decide di tornare per vendi 
carsì e così ruba la Spada dell'Incoronazione (alla 
faccia della vendetta: io avrei fatto un massacro!), 
spada senza la quale la cerimonia d'incoronazione 


del nuovo re non può più avvenire. Per fortuna Mia- 
zek, fedele compagno (di merende?) del principe 
Gulgot, decide di cercare il malvagio Talme per por- 
tare indietro la preziosa spada. Indovinate che 
vestirà | panni di Miazek? Ebbene sì: proprio noi, i 


Fantozzi di turno, 


E a proposito del celeberrimo ragioniere sfigato, la 
mia prima partita a Sword è durata al massimo un 
terzo del tempo impiegato a installare il tutto su 


hard disk e vi assicuro che l'impressione a 
caldo non è stata affatto delle migliori: ini- 
zia il gioco e c'è un alveare dal quale esco- 
no alcune api, io sparo a tutto e a tutti (la 
nostra arma è una specie di pistola che 
spara colpi invisibili) ma una delle api spari 
sce sotto terra e poi mì risbuca da sotto i 
piedi uccidendomi; allora riparto con 
un'altra vita (in tutto ce ne sono otto 
disponibili), cerco di non farmi fregare dagli 
insetti bastardi e distruggo subito l'alveare. 
poi però salto su una piattaforma che in 
realtà non era una piattaforma e cado nel 


vuoto,., Poi riesco ad arrivare quasi alla 
fine, vengo ucciso a causa dell'ennesima 
banalissima circostanza e mi tocca iniziare 
tutto da capo (se non altro non bisogna 
affrontare di nuovo tutti i nemici già 
distrutti in precedenza)! 

Insomma, in pochi minuti erano già venuti 
fuori alcuni difetti: la grafica a volte grosso- 


lana può indurre in errore quando si tratta 


di saltare da una piattaforma all'altra e se si muore 
(anche alla fine del livello) si deve ricominciare da 
capo. Per fortuna non ho buttato il gioco dalla fine- 
stra (almeno non subito) e ho avuto modo di sco- 
prire che ogni livello ha il suo bel mostro finale e le 
sue aree nascoste dense di preziose sorprese, men- 
tre negli stage successivi la grafica migliora notevol- 
mente (il problema è arrivarci a quei livelli. data 
l'elevata difficoltà di gioco peraltro non settabile). 


In ogni caso, durante il suo viaggio Ugo "Miazek 
Fantozzi attraverserà otto livelli di media lunghezza 
(caratterizzati da grafica e nemici animati sempre 
diversi) superabili semplicemente attraversando una 


in fondo al livello 


piccola porta (pos esso) che sì 


prirà solo raccogliendo un sufficiente numero d 
meraldi e sconfiggendo l'enorme creatura finale 

Nella schermata che precede il gioco non esiste 
alcuna opzione se si fa eccezione per le necessarie 
voci “start” (che non ci crederete, ma serve propr 
a iniziare la partita!) e "password" (che, Incredibile 


& 
d, 


Loca NS Gal pn io iene 
ossia il TO Ore 
re tt e ti lo te ala Veloci dl Mu. 


ma vero, permette di inserire la password relativa ai 
livelli successivi per poter così iniziare a giocare pro. 
prio da quelli); conseguentemente il manuale, piutto- 
sto inutile, si riduce a narrare la trama del gioco e a 
spiegare che se si muove il joystick a destra allora il 


nostro personaggio andrà a destra, e così via 
Massimo “MAXIME” Marino 


Nonostante 


tutte le catti- 
500 verie che ho 
scritto 
all'interno 
della rece! 
sione, Sword non è un gioco bruttissimo, tanto più 
che per essere un platform ha tutto ciò di cui un pro- 
dotto del genere ha bisogno: trappole, tesori, nemici 
animati e inca"’ati, aree segrete e mostri giganteschi 
di fine livello. 
Il problema è un altro e cioò che è stato curato trop- 
po poco, come se i programmatori non volessero 
nemmeno finirlo: i livelli sono una manciata e non ci 
sono opzioni che permettono di cambiare il numero 
delle vite (otto) 0 il livello di difficoltà; inoltre la grafi- 
ca è poco colorata e comunque neppure la circostan- 
za che il gioco è studiato per girare su ECS può 
essere un'attenuante (anche Ruff'n'Tumble girava su 
A500). 
Punti di forza di Sword sono sicuramente l'ottima 
colonna sonora e il fatto che ultimamente su Amiga 
non si vedono più tanti platform come un tempo. La 
giocabilità in fin dei conti è sufficiente, mentre l'ele- 
vata difficoltà del gioco permette una buona longe- 
vità (sempre che non vi scoraggiate troppo presto). 


A R À R 

Sword è distribuito su quattro dischetti eventual- 
mente installabili su hard disk (a condizione di avere 
3.5 mega di spazio libero) e gira su qualunque Ami- 
ga dotato di almeno 1 mega di chip ram. Inutile dire 
che con un po' di memoria fast sarà possibile velo- 
cizzare il caricamento dei vari livelli. visto che Sword 
copia in memoria le parti di gioco che vengono cari- 
cate più spesso, in modo da evitare il fastidioso 
“swapping” dei dischetti. 
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CI, Ce a 


G CDENA 


gioco duro in campo. Azione multiplayer 

via modem, cavo seriale, rete e Internet!!! 

‘Partite amichevoli, tornei e stagioni di 

fi campionato. Simulazione reale o modali- 

gioco arcade. Scelta di inquadratu- 

ra della telecamera e commento in tempo 

in televisione. MANUALE E GIOCO IN ITALIANO. 


89.000 
HEAVY GEAR 

In un mondo perpetuato da una guerra 
eterna fra due fazi stata creata 
IUNA NUOVA MACCHINA DA GUERRA... 
Basato sul popolare gioco di ruolo omo- 
Inimo, creato dalla Dream Pod 9, HEAVY 
[GEAR rappresenta la ‘prima lineo' della 
inuova generazione di simulatori di batta- 
glie tra mastodontici robot. Ambientato 
‘su un pianeta lontano, la cui popolazione 
nti dalla terra, HEAVY GEAR si 
ine incandescente, scatenato dalle 
5 al potere, con il rischio dichiarato 
È che gli eventi de; 10 ad una condizione di guerra aper- 
ta. Dovrete cimentarvi in un largo numero di missioni alta- 
mente dettagliate, anche multi-gi 
INTERNET, che avranno luogo in diverse ambientazio: 
deserti desolati a lande ghiacciate. 16 potenti macchine da 
guerra a disposizione. Prendete il controllo di uno qualsi 
'Mech' © degli altri veicol 

pendoli con ordigni di ogni tipo. Mezzi dalle i 
toristiche. | 'Gear' possono compiere agili movimen 
abbassarsi, strisciare 0 inginocchiarsi. Progettate il vostro 
'Gear' personale e adattatelo alle diverse caratteristiche di 
gioco. Tecnologia rivoluzionaria. Sperimentate tutta l'ebbrezza 
della grafica ad alta risoluzione 3D sviluppata sfruttando la 
tecnologia Direct 3D. Le nuove opportunità delle modalità 
locatore assicurano esperienze uniche nel gioco 
Internet. Un universo smisurato. Heavy gear si basa sul cre 
sconto successo dell'omonimo gioco di ruolo, proponendo un 
mondo estremamente dettagliato e una trama che si sviluppa 
durante la partita con l'ausilio di spettacolari sequenze ani 
MANUALE IN ITALIANO. Predisposto per schede acc 
DFX. R.H. Pentium 90 + 16 MB + WIN. 95. 


possono subire variazioni senza preavviso. Ver 


VIRTUAL POOL 2 
igliore simulazione di bili 
ione completamente realiz- 
zato in grafica foto 
lmmergiti in ben novo diversi 
le sfida oltre 128 opponenti in questa 
simulazione veramente reale e definita 
i minimi porticolari. Caratteristiche di 
iabili in base al livello di diffi- 
e in base al tipo di tavolo. 
Possibilita' di gioco in multiplayer via rete o modem per entu- 
siasmanti sfide uno contro uno. R.H. 486 DX4/100 Mhz + 16 
Mb + Win 95, Raccomandato Pentium 9OMhz. 
C COROM 


JETFIGHTER 3; Mission Disk 


iglio quadrate com- 
pletamente renderizzate da esplorare. 

rale completa a 360 gradi dall'interno 
io, oltre 70 mis- 


sioni aggiuntive, sceni 

speciali ( nuvole, esplosioni, fumo 
lecc.) , possibilita‘ di pilotare un FI4 
‘Tomcat o un F22N Lightning Il e un F/A- 


JETFIGHTER I 


18 Hornet. R.H. Versione Originale di Jetfighter Il. 
PC CDROM 39.000 
MONOPOLY STAR WARS 


Nuova edizione del famoso Monopoly 
interamente dedicata alla saga 

Il classico Monopoly ambientato 
nel fantastico mondo stellare dove incon- 
rerai come avversari o alleati i popola- 
rissimi personagi 


luno fra gli 8 
accompagnano il gioco e 
di animazioni ispirate a Star 
Î multiplayer via Internet. 
R.H. Pentium 90 Mhz + 16 Mb + Win 95 


PC CDROM 119.000 


CINE DO 
o VELA 12/2 - 40138 BOLOGNA 


G telefono (051) - 343504 fax: (051) 344906 
INTERNET: URL bipeecomputercocit ca closer 


VIA EMILIA EST 17 


(G PARMA ( VERONA 
VIA SAVANI 14/L VIA PITAGORA 12 


ELA 18 KOREA 

Simulazione di combattimento aereo con 
grafica dettagliatissima e con un fram 

EA ccte altissimo ( in opzione 3DFX ). Oltre 

[90 minuti di corso con diagrammi e piani 

di volo ti permetteranno di utilizzare al 


[Condizioni di volo realistiche sia di gior- 
Ino che 


om 
potente editor incluso che ti permettera’ di rendere questo" 
gioco sempre nuovo. Opzione di gioco in multiplayer via 
Internet , modem e rete. Compatil 
l'utilizzo dello scheda acceleratrice 3DFX. R.H. Pentium 100 
Mhz + 16 Mb + Win 95. Raccomandato Pentium 166 Mhz + 
32Mb rom + 3DFX. 


COROA 99.000 


HEXEN 2: DEATHMATCH MAKER 
Il primo dota disk ufficiale per Hexen 2 
che ti permettera” di editare nuo 
livelli con una precisione millimetrica. Il 
potente editor, utilizzo, 
È 
creare nuove texture e di creare o modifi- 


care ogni particolare compresi gli effetti 
Richiede la 

n 2. R.H. Pentium 100 Mhz + 16 Mb 
ntium 166 Mhz + 24Mb ram + 120 


PC CORO 79.00 
WARHAMMER 40000; FINAL LIBERATION 
Dalla SSI il nuovo capolavoro di strategia 
intazione futuristica. 
ll pianeta dall'invasione 
orda di Orchi spaziali. 
sco- 
in 85 
diversi tipi di unita’ di gioco da controlla- 
Possibilita" di gioco in multiplayer fino 
a 4 giocatori via rete e modem. R.H. 

Pentium 90 Mhz + 16 Mb + Win 95. 


WILLIAMS ARCADE HITS 2 
IDollo Midway la raccolta con i classici 
Igiochi del passato. Contiene: Blaster, 

ime, Joust 2, Moon Patrol, 
IRootBeer Tapper, Splat e l'immortale Spy 
Hunter. R.H. Pentium 90 Mhz + 12 Mb + 
[Win 95. 


P 85.000 


DIABLO: HELLFIRE 
Dalla Sierra il data disk ufficiale dedicato 
|a Diablo contenente nuo 
quesiti, nuovi personaggi e molto altro 
lancora. il generatore random di livel 
indera' il gioco sempre nuovo e diverso. 
Richiede la versione Originale di Diablo. 
IR.H. Pentium 60 Mhz + 16 Mb + Win 95 
l+ 150 Mb liberi su Hard Disk. Non sup- 
porta l'opzione multiplayer. 


vemici, nuovi 


giorno! Alla guida di decine di automezzi 
[dovrai creare panico all'interno di una 
delle tre grandi metropoli americane. 
Dovrai difenderti dall'assalto 
li, mercenari, killer professionisti e 


Loprattutto dal corpo ia al com- 


Poli 
lpleto. Oltre 6000 Km di strade da percor- 


rere in ogni direzione non considerando 
ovviamente nessun senso di marcia. Colonna sonora entusia- 


smante. Possibilita’ di gioco in multiplayer via rete. TESTI SU 


Come ordinare: 


051 - 343504 . 
051 - 344906 


COMPUTER ONE - 


Via vela 12/2 - BOLOGNA 


http://www.computerone.it 


MYTH 
[Con Myth entrerai in una nuova conce- 
zione di gioco strategico. La grafica det- 
‘tagliatissima e l'ambientazione completa 
rente modellata in 3D rendono questo 
ioco unico nel suo genere. Svariati 
nari di combattimento dalla foresta al 
feudo medioevale, dalle montagne roc- 
‘ciose al letto di un fiume; in condizioni 
climatiche sempre diverse. L'utilizzo della 
scheda acceleratrice 3DFX rende questo gioco il vero compro 
messo fra grafica sublime e strategia in tempo reale. 
Possibilita' di gioco in multiplayer via rete, modem o Internet { 
libero accesso al server gioco bungie.net) R.H. Pentium 90 
Mhz + 16 Mb + Win 95. Raccomandato Pentium 133 Mhz + 
32 Mb ram + Scheda 3DFX 
I 95.000 
CAESAR PALACE 
Las Vegas a casa tua!! Potrai giocare ai 
piu' famosi giochi tipici del Casino” 
BlackJock, Craps, Roulette, Video Poker e 
Slot Machine azione grafica 
J istica e dettagliatissima. 
multiplayer fino ad 
otto giocatori via rete, R.H. Pentium 90 
AI Mhz + 16 Mb + Win 95. 


€ CDROM 


79.000 
EARTH 2140 

Dall'Interplay questo nuovo gioco di stra- 
tegia in tempo reale con grafica definitis- 
sima ( risoluzioni 800x600 a 65.000 
(colori). Ambientazione futuristica con 
di unita al tuo 
Icomondo. Altissima intelligenza artificia- 
le che rendera' il gioco del tuo avversario 
ed 
a' di gioco in multiplayer fino a 
sei giocatori via rete. R.H. Pentium 90 Mhz + 16 Mb + Win 95 
+ Scheda Sonora 16Bi 


79.000 


| PRO PILOT - SIERRA 
Una delle simulazioni di volo civili piu' 
‘attose dell'annol! Partenza con il noto 
Cessna 172, completamento di diverse 
| missioni ed ottenimento del Certificato di 
| Abilitazione, per poter pilotare arei sem- 
pre piu' complessi. Grafica ai masini 
livelli grazie alla nuova tecnologia 
> inamyx 3D Space. oltre 2500 aeroporti 
civili fedelmente riprodotti fin nei minimi 


99.000 


TUROK 


l lurok: Dinosaur Hunter sarà uno d 
{primi titoli della nuova generazione per 
PC. Il genere è quello, tanto amato, degl 
sparatutto in soggettiva alla Doom, ma il 
]itolo della Acclaim ne fornisce un'inter- 
pretazione molto personale e del tutto 
ovativa. Nei panni di Turok, un cac- 

‘ciotore di dinosauri tratto dagli omonimi 
della stessa Acclaim [molto famo- 
si in America), dovrete andare a combattere in una dimensio: 
ne parallela, a metà tra passato e futuro, per fermare l'inva- 
ne della Terra. Vostro il compito di avventurarvi in otto lun- 
ghissimi livelli e sconfiggere dinosauri, robot, umanoidi e altre 
strane forme Il punto di forza di Turok è la grandi 
ma varietà di armi (oltre quindici) che aggiungono un incredi- 
bile spessore al gioco. La libertà di movimento è totale, la gra- 
fica da lasciare SENZA FIATO... Grazie all'ausilio delle schede 
acceleratrici 3D (come quelle basate su chipset 3DFX], gli effet- 
ti grafici sono quanto di più spettacolare possa essere visto al 
momento sul monitor di un PC, con effetti particellari, anti 
losing, x-buffering e tutto quello che serve per un'immersione 
totale nel divertimento e nell'avventura. Pentium 133 Mhz, 16 
MB di RAM, Scheda sonora SounBlaster o compatibile, Scheda 
video SVGA da 1 MB, scheda acceleratrice 3DFX, CD-ROM 4X, 


tou ni ‘40138 BOLOGNA 


@QNE 
__Gc telefono (051) - 343504 fax: (051) 344906 
INTERNET: URL bisi compare ema c1@cempoteoncà 


( 2I0CENA 
VIA EMILIA EST 17 


FLIGHT UNLIMITED 2 
‘aratterizzato dal sistema computerizza- 
lo di controllo di valo piu' preciso moi 
creato prima per una simulazione di volo, 
lecco il seguito del noto Flight Unlimited, 
‘eletto come miglior simulazione del 1995. 
‘Oltre 11.000 miglia quadrate digitalizza- 
HI \1e direttamente dol satellite. 

IPC CDROM 109. 


STREETS OF SIM CITY 

I! Una simulazione di guida 
listica TRIDIMENSIONALE attro- 
verso le strade della citta' costruite con 
SIM CITY 2000!! 50 citta' precostruite 
sono incluse nel pacchetto, inoltre potrete 
importare direttamente da Sim City 2000 
le citta' da voi costruite e gareggiare per 
le strade!!. Multiplayer fino a 8 giocato- 


ta per coispondenza i sensi della Legge 50. Prezzi IVA INC 


vi i, possibilita' di acquisto nuove auto e 

È personalizzazione delle stesse. Un vero CAPOLAVORO! | 

È Pc coROA 00 

i Epi] La piu' attesa simulazione di volo dedica- 
fia olla | Guerra Mondiale. Generato: 


‘automatico di per simulazioni 
to" di incremento 
MY gerarchico in funzione dell'abilita' e stra- 


tegio. 


raaza 


$U-27 COMMANDERS EDIT! 
(Confezione contenente il famoso simula 
tore di volo SU-27 Flanker, il mission disk 
‘che contiene l'upgrade del gioco alla ver 
sione 1,5 e 150 missioni addizione! 
Possibilita' di gioco in multiplayer fino o 
sedici giocatori via rete o Internet. R.H. 
entium 90 Mhz + 16 Mb + Win 95. 
Raccomandato Pentium 133 Mhz + 32 
Mb. 


FRONT PAGE SPORTS: TROPHY RIVERS 
Dai creatori di Trophy Bass la nuova 
simulazione di pesca ambientata nei cin- 
que fiumi piu' prestigiosi del Nord 
America. Oltre 200 miglia di fiur com 
pletamente renderizzati con altissima 
sione incluse le rapide e le secche 
la pesca la salmone e la trote. 
Diverse tecniche di pesca da adattare al 
fiume e alle condizioni climatich 
Possibilita’ di gioco in multiplayer vio rete 0 Internet. R.H. 
Pentium 60 Mhz + 16 Mb + Win 95. Raccomandato Peni 
120 Mhz + 16 Mb. 


DROM 


9.000 
WARWIND 2: HUMANS ONSLAUGHT 
Dalla SS la seconda edizione del famoso 
gioco di strategia in tempo reale, com- 
pletamente rivista in ogni suo particolare. 
46 scenari di gioco, 4 compagne, unita” 
di gioco ben defini 
reni di gioco sempre diver: 
generatore random. Possibilita" di gioco 
in multiplayer fino a quattro giocatori vi 
rete, Internet o modem. R.I um 90 
Mhz + 16 Mb + Win 95 + Scheda Video a 2MB. Raccomandato 
Pentlu jum 120 Mhz + 16 Mb. 
POWER CHESS 98 


lel tuo avversario, analizzare le pa 
con l'ausilio di grafici e statistiche a 
me al tuo maestro. Livello di gioco sele- 
zionabile dal principiante fino al livello 
Grandmaster. Possibilita" di gioco in multiplayer via Internet. 
R.H. Pentium 90 Mhz + 12 Mb + Win 95. Raccomandato 
Pentium 133 Mhz + 16 Mb. 
PC COROM ) 


( rasmA 


(G vaRoNA 
vita sata sn 


VIA PITAGORA 12 


[© runs A 


‘ball americano della Sierra. Grafica det- 
tagliata e altissima velocita" di gioc 
icommento delle azioni della CBS, intelli- 
iale individuale, statistiche e 
iocatore appartenente allo 
lega NFL, lire 30 stadi completam 
digitalizzati, telecomere sele: 
‘ogni angolazione. Possil 
multiplayer via Internet, modem e rete. R.H. Pentium 75 Mhz + 
16 Mb + Win 95, Raccomandoto Pentium 120 Mhz + 32 Mb + 
Joypad Gravis. 
PC CORO! 


.000 
STEEL PANTHERS 3 
Dalla SSI la terzo parte dell'immortale 


Mi dovrai districorti in ben 40 scenori di 
Qigioco in 6 campagne. Possi ' di 
[comandare anche una forza ausiliaria 
prevista per il rinforzo durante il combat 
timento. Grazie al generatore di scenori, 
il gioco sara' sempre nuovo e diverso. 
Grafica dettagliata ed effetti sonori realistici. Possibilita" di 
gioco in multiplayer via email. R.H. 486 DX2/66 Mhz + 16 Mb 
+ Win 95. 
LORDS OF THE REALMS 
ROYAL EDITION 

La raccolia interamente dedicata allo 
strategia medioevale contenente: Lords of 
the Realms { nuova versione ottimizzata 
indows 95), Lords of the Realms 2 
led il data disk Siege Pack. R.H. 486 

|DX2/66 Mhz + 16 Mb + 95. 

co 


_==®tm TOCA TOURINC CAR CHAMPIONSHIP 
Tea =s=_es- lil gioco ufficiale di corse Turismo con le 
| ‘squadre ufficiali del campionato Inglese 
1997. Ogni auto e' riprodotta nei minimi 
possiede tutte le coratteristiche 
di guida delle macchine reali ( la dinomi- 
ca delle sospensioni, lo slittamento delle 
BABA (vote, le collisioni ecc.). Testacoda e scon- 
a tri spettacolari, telecamera doll'abitacolo 
L con Motion Feedback, sorpassi in frenata 
ed esclusive azioni di gara sono solo alcune delle caratteristi 
che di questo grandioso gioco. Supporta le schede acceleran 
ci 3DFX e processori MMX. MANUALE E GIOCO IN ITALIANO. 
R.H. Pentium 166 Mhz + 16 Mb + Win 95. Raccomandato 


[Dopo anni trascorsi a combattere i 
‘aggressori alieni il pianeta Terra è sul 
[punto di venire irrimediabilmente anni 
tato. Un ultimo tentativo di riscatto è 
comunque già in fase di realizza: 
Ipartendo da una possente navicella spa 
'ziale prendete parte ad un attacco segri 
ito su vasta scala alla base del nemico e 
inviati in avanscoperta all'interno 
di alcune capsule Una volta atterrati sulla super 
ficie del pianeta al indete però conto della terribile 
verità: della vostra imponente armata non rimangono che i 
resti. Adesso tocca a voi riuscire là dove un'intera squadi 
glia ha fallito: fatevi largo attraverso una serie di installazi 
ni militari altamente fortificate, abbassate i sistemi sa 
della città e preparatevi ad abbattere la terribile macchina da 
guerra che ha mietuto tante sventure. Solo allora l'attacco ter- 
restre avrà qualche speranza di riuscita. Solo allora sarà pos- 
le conoscere il destino dell'umanità... Lo grandezza del 
gioco, attesissimo sequel di uno dei prodotti che hanno conti 
buîto a creare la storia dei videogiochi. Grafica e sonoro asso- 
lutamente sorprendenti. Non aspettatevi più combattimenti ed 
esplosioni a distanza o il rombo dei missili dietro la vostra 
testo. Ciascun oggetto riprodurrà un effetto sonoro ben rico- 
alle nuove schede accelerate 3D, godete 


suoi 


tevi trasportare da forti correnti d'ocqua, noscondete 
l'ombra. Intelligenza artificiale superiore. Il nemico è tutto 
lo. Cercherò di evitare i vostri attacchi accuc- 

attivando difese energetiche o dividendosi in grupi 
e, quindi, andando ad occupare posizioni strategiche dalle 


Come ordinare: 


051 - 343504 
051 - 344906 


COMPUTER ONE - Via Vela 12/2 - 


BoLoGNA 


http://www.computerone.it 


quali sarà estremamente diff . Imponenti 
livelli basoti su svariate missioni. Non si tratta più solo di 
vare la chiave d'accesso per passare al livello successivo. 
Questa volta dovrete superare una serie di complesse missio- 
nn, dove l'esito di una andrà poi a influenzare quella successi- 
va. Un passo falso e potrete mettere in allorme l'intero servi- 
zio di sicurezza, allagare un passaggio o peggio ancora 
MANUALE IN ITALIANO. R.H. Pentium 90 + 16 Mb + Win. 95. 
ato: pentium 133 + 24 Mb 
PC CDROM 


89.000 

F22 AIR DOMINANCE FIGHTER (DID) 

Il vero e' proprio gioiello dell'ingegne 

laeronautica militare. Un caccia da int 
cettazione che il vantaggio enorme su 
[tutti gli altri aerei: e' invisibile ci radar. 
|Frutto dell'esperienza fatta con EF2000, 
fia DID ha sviluppato un simulatore di volo 
' semplicemente sbalorditivo! Renditi 
, vola a mach 2, centra il tuo tar- 
i è scompari all'orizzonte. Gli 
arsenali, le tattiche di guerra e di combattimento corrispondo- 
no alla realta'!! Metti alla prova la tua abilita' di pilota, volan- 
do su oltre 4 MILIONI di miglio quadrate simulate con assolu» 
ta precisione. Grafica sbalorditiva in 3d, cabina di pilotaggio 
con strumentazione esattamente identica al modello reale. 
Oltre 60 tipi di aerei e 36 diverse armi da guerra, 10.000 
diverse comunicazioni via radio, completamente pilotabile con 
Joystick e mouse, controllo tattico di battaglia da simulazioni 
Awacs, possibilita' di rivedere ulazione Acmi. 
Provvisto di ciuto online. Supporta i joystick con Force 
Feedback. REQUISITI DI SISTEMA: Pentium 133 + 16 mb ram 
(meglio se 24) Windows 95. Caldamente consigliata scheda 
acceleratrice 3D (Diamond Monster). GIOCO E MANUALE IN 
ITAUANO 
c 109.000 


di pattugliare le strade del futuro con il 
wo velivolo corrozzato. Il gioco di azione 
e in uno stupefacente paesaggio ad 
altissima definizione, con oltre 35 missio- 
ni. Incredibile grafica 3d ed effe 
ld'avanguordia. Potente gamma di armi in 
dotazione al tuo veicolo, controlla il tuo 
‘compagno da suo velivolo Havoc, comu: 
tempo r4eale durante le mi 7 
tazioni, sequenze în Full Motion generate dal 
computer, rotazioni a 360 gradi. Predisposto per processori 
MMX e per schede acceleratrici 3DFX. GIOCO E MANUALE IN 
ITALIANO. R.H. Pentium 133 + 16 Mb + win. 95. 
Raccomandata scheda acceleratrice 3DFX 


sonori 


nicozioni via radio 
diverse ami 


89.000 
PAX IMPERIA: EMINENT DOMAIN 

ll tuo universo e' immenso. Esplora e 
icolonizza centinaia di mondi abitati in 
luno dei piu' completi giochi di strategia 
spaziale mai creati. Una volta fondate le 
potrai lasciarle cosi’ come sono o 
Igestirle con attezione. Per eccellere in 

[questo gigantesco ambiente, devi affron- 

tare problemai economici, effettuare 

ricerche e sviluppare centinaia di tecnolo 

gie, creare la struttura economica del tuo pianeta e allacciare 
solde relazioni interne ed estere. In base al tuo estro, potra 
creare una iva razza, 0 utilizzare una delle specie aliene gia' 
predefinite, ogni contatto sara' sempre ricco di imprevisti. 
Dovrai affrontare altri Imperatori e ricondui con 
l'ausilio delle tue armate e della migliore strategia militare. 
Assumi il controllo di un rivoluzionario motore da combatti: 
terno al gioco e conduci la tua battaglia nell'universo. 

Opzioni multiplayer fino a 16 giocatori via modem, Rete o 
Internet. MANUALE E GIOCO IN ITALIANO. R.H. Pentium 90 + 
16 Mb + Win. 95 


89.000 
FROGGER 

imo gioco di abilita’ finalmente 

ture dedicate 

lla nota rana ambientate in 9 fantastici 

mondi tridimensionali. Riuscirai 0 far 

attraversare la strada indenne??? 

Opzione multiplayer fino a 4 giocatori 

icon split dello schermo. R.H. Pentium 100 
+ 16 Mb rom + Win. 95 


99.000 
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ria ce Ciao pante est ar 


FLIGHT UNLIMITED 2 

Caratterizzato dal sistema computerizza- 
to di controllo di volo piu' preciso mai 
creato prima per una simulazione di volo, 
lecco il seguito del noto Flight Unlimited, 
l eletto come miglior simulazione del 1995. 
Oltre 11.000 miglia quadrate digitalizza- 


4 


Prezzi IVA INCLUSA 


STREETS OF SIM CITY 
Incredibilet! Una simulazione di guido 
‘automobilistica TRIDIMENSIONALE attra- 
verso le strade della citta' costruite con 
SIM CITY 200011 50 citta' precostruite 
[sono incluse nel pacchetto, inoltre potrete 
portare direttamente da Sim City 2000 
le citta' da voi costruite e gareggiare per 
le strade!!. Multiplayer fino a 8 giocato 
ri, possibilita' di acquisto nuove auto e 
personalizzazione delle stesse. Un vero CAPOLAVORO! 


i Nei pe ipo i ai 


lio alla 1 Guerra Mondi Generatore 
‘automatico di missioni per simulazioni 


lana 


5U-27 COMMANDERS EDITION 

Confezione contenente il famoso simula 

tore di volo SU-27 Flanker, il mission disk 

e l'upgrade del gioco alla ver- 

5 e 150 missioni addizionali. 

layer fino a 

giocatori via rete o Internet. R.H. 

Pentium 90 Mhz + 16 Mb + Win 95. 

Raccomandato Pentium 133 Mhz + 32 
Mb. 


FRONT PAGE SPORTS: TROPHY RIVERS 
Dai creatori di Trophy Bass la nuova 
simulazione di pesca ambientata nei ci 
‘que fiumi piu' presti del Nord 
‘America, Oltre 200 miglia di fiumi com- 
plotamente renderizzati con altissima 
precisione incluse le rapide e le secche 
per la pesca la salmone e la trota. 

10 di pesca da adattare al 
fiume e alle condizioni climatiche. 
Possibilita’ di gioco in multiplayer via rete o Internet. R.H. 
Pentium 60 Mhz + 16 Mb + Win 95. Raccomandato Pentium 
120 Mhz + 16 Mb. 


© coron 109.0 


WARWIND 2: HUMANS ONSLAUGHT 
Dalla SSI la seconda edizione del famoso 
i strategia in tempo real 
pletamente rivista in ogni suo particolare. 
46 sconori di gioco, 4 campagne, unito' 
gioco ben definite e indipendenti e ter- 


com. 


BI generatore random. Possibilito' di gioco 
in multiplayer fino a quattro giocato! 
rete, Internet o modem. R.H. Pentium 90 
Mhz + 16 Mb + Win 95 + Scheda Video a 2MB. Raccomandato 
Pentium 120 Mhz + 16 Mb. 
c CORO 95.000 
POWER CHESS 98 
ra la nuova simulazione di 
BA scacchi interamente renderizzata con 
a” di selezionare la 


pare la lista dei movimenti sia tuoi 
del tuo avversario, analizzare le partite 
(con l'aus e stafistiche as 
me al tuo maestro. Livello di gioco sele- 
zionabile dal principiante fino al livello 
Grandmaster. Possibilita" di gioco în multiplayer via Internet. 
R.H. Pentium 90 Mhz + 12 Mb + Win 95. Raccomandato 
Pentium 133 Mhz + 16 Mb. 


(051) 344906 


( verona 
ta sata 41 


VIA PITAGORA 12 


ia 


INuova edizione della simuli 


se 

ine di foot- 
ball americano della Sierra. Grafica det- 
tagliata e altissima velocita' di gioco, 
Icommento delle azioni della CBS, intelli- 
Igenza artificiale individuale, statistiche e 
[foto di ogni giocatore appartenente alla 
lego NFL, oltre 30 stadi completamente 
digitalizzati, telecamere selezionabili da 
‘ogni angolazione. Possibilita’ di gioco in 
multiplayer via Internet, modem e rete. R.H. Pentium 75 Mhz + 
16 Mb + Win 95. Raccomandato Pentium 120 Mhz + 32 Mb + 
Joypad Grovis. 


STEEL PANTHERS 3 
Dolla SSI la terza porte dell'immortale 
gioco di strategia militare. Sorai al 
A comando di una forza multinazional 
Bj dov: ri ben 40 scenari di 


gioco in 6 campagne. Possibilita di 
[comandare anche una forza ausilioria 
prevista per il rinforzo durante il combat- 
timento. Grazie ol generatore di scenari, 
il gioco sara’ sempre nuovo e diverso. 
Grafica dettagliata ed effetti sonori realistici. Possibilito' di 
gioco in multiplayer via email. R.H. 486 DX2/66 Mhz + 16 Mb 
+ Win 95. 


LORDS OF THE REALMS 2: 
ROYAL EDITION 
La raccolta interamente dedicata alla 
strategia medioevale contenente: Lords of 
the Realms ( nuova versione ottimizzata 
per Windows 95), Lords of the Realms 2 
ed il dato disk Siege Pack. R.H. 486 
1DX2/66 Mhz + 16 Mb + Win 95. 


== TOCA TOURINC CAR CHAMPIONSHIP 
Ted e= es elil gioco ufficiale di corse Turismo con le 
Ì Isquadre ufficiali del campionato Ingl 
1997. Ogni auto e' riprodotta nei minimi 
dettogli e possiede tutte le caratteristiche 
di guida delle macchine reali ( la dinomi 
Ica delle sospensioni, lo slittamento delle 
joni ecc.). Testacoda e scon- 
ri spettacolari, telecamera dall'abitacolo 
‘con Motion Feedback, sorpassi in frenato 
ed esclusive azioni di gara sono solo alcune delle caratteristi 
vesto grandioso gioco. Supporta le schede acceleratr 
ci 3DFX e processori MMX. MANUALE E GIOCO IN ITALIANO. 
R.H. Pentium 166 Mhz + 16 Mb + Win 95. Raccomandato 
Pentium 166 Mhz + 16 Mb + Scheda Acceleratrice 3DFX 


ruote, le colli 
— 


QUAKE 2 
[Dopo anni trascorsi @ combattere 
pianeta Terra è sul 
irrimediabilmente annien- 
lato. Un ultimo tentativo di riscatto è 
icomunque già în fase di realizzazione: 
[partendo da una possente navicella spo- 
ziale prendete porte ad un attacco segre- 
to su vasta scala alla base del nemico e 
‘venite inviati in avanscoperta all'interno 


ficie del pianeta alieno vi rendete però conto della te 
: della vostra imponente armata non rimangono che i 
resti ... Adesso tocca a voi riuscire là dove un'intera squadri 
glia ha fallito: fatevi largo attraverso una serie di installozio- 
altamente fortificate, abbassate i sistemi di difeso 
della città e preparatevi ad abbattere la terribile macchina da 
guerra che ha mietuto tante sventure. Solo allora l'attacco ter- 
restre avrà qualche speranza di riuscita. Solo allora sarà pos- 
conoscere il destino dell'umanità... Lo grandezza del 


buito a creare la storia deî videogiochi. Grafica e sonoro asso- 
lutamente sorprendenti. Non aspettatevi più combattimenti ed 
a distanza 0 il rombo dei missili dietro la vostra 

Ciascun oggetto riprodurrà un effetto sonoro ben rico- 

le e, grazie alle nuove schede accelerate 3D, godetevi 

ile impotto di fondali in altissimo def ine ed 

2 in tempo reale. Ambienti di gioco alta- 

ate attraverso stretti possoggi, lascio- 

tevi trasportare da forti correnti d'acqua, noscondetevi nel- 
l'ombra. Intelligenza artificiale superiore. Il nemico è tutto 
fuorchè stupido. Cercherà di evitore i vostri attacchi accuc- 
ciandosi, attivando difese energetiche o dividendosi in gruppi 
e, quindi, andondo ad occupare posizioni strategiche dolle 


ordinare: 


051 - 343504 
344906 


COMPUTER ONE - 


Come 
051 - 


Via Vela 12/2 - BOLOGNA] 


http://www.computerone.it 


ile riuscire a stonarl 
ni. Non si tratta 
e d'accesso per passare al livello successivo. 
Questa volta dovrete superare una serie di complesse misi: 
ni, dove l'esito di una andrà poi a influenzare quella successi 
va. Un passo falso e potrete mettere in allarme 
zio di sicurezza, allagare un passaggio o peggio ancora 
»MANUALE IN ITALIANO. R.H. Pentium 90 + 16 Mb + Win. 95. 
ito: pentium 133 + 24 Mb 


quali sarà estremamente diff 
livelli basati 
vore la di 


Imponenti 
iù solo di tro- 


tero servi 


89.000 


DOMINANCE FIGHTER (DID) 


laeronautica milita: 
icettazione che 


vantaggio enorme su 
e' invisibile ai radar. 
sperienza fatta con EF2000, 
jppato un simulatore di volo 
semplicemente sbalorditivo! Renditi 
invisibile, vola a mach 2, centra il tvo tar- 
‘get, colpisci e scompari all'orizzonte. Gli 
arsenali, le tattiche di guerra e di combattimento corrispondo- 
no alla realta'!! Metti alla prova la tua abilita' di pilota, volan- 
do su oltre 4 MILIONI di miglia quadrate simulate con assolu- 
ta precisione. Grafica sbalorditiva in 3d, cabina di pilotaggio 
con strumentazione esattamente identica al modello reale, 
Oltre 60 tipi di aerei e 36 diverse armi da guerra, 10.000 
diverse comunicazioni via radio, completamente pilotabile con 
Joystick e mouse, controllo tattico di battaglia da simulazioni 
Awacs, possibilita' di rivedere le missioni in simulazione Acmi. 
Provvisto di aiuto online. Supporta i joystick con Force 
Foedback. REQUISITI DI SISTEMA: Pentium 133 + 16 mb rom 
(meglio se 24) Windows 95. Caldamente consigliata scheda 
acceleratrice 3D (Diamond Monster). GIOCO E MANUALE IN 
ITALIANO 


9.000 


Lo stupenda simulazione che ti permette 
Idi pattugliare le strade del futuro con il 
ivolo corrazzato. Il gioco di azione 
uno stupofacente paesaggio ad 
‘a definizione, con oltre 35 missio- 
Incredibile grafica 3d ed effetti sonori 

d'avanguardia. Potente gomma di armi 
[dotazione al tuo veicolo, controlla il tuo 
‘compagno da suo velivolo Havoc, comu- 
nicazioni via radio in tempo rdeale durante le missioni, 7 
diverse ambientazioni, sequenze in Full Motion generate dal 
computer, rotazioni a 360 gradi. Predisposto per processori 
MMX e per schede acceleratrici 3DFX. GIOCO E MANUALE IN 
ITALIANO. R.H. Pentium 133 + 16 Mb + win. 95. 

Raccomandata scheda acceleratrice 3DFX 

PC COROM 89.000 

PAX IMPERIA: EMINENT DOMAIN 
Il tuo universo e' immenso. Esplora e 
colonizza cen di mondi abitati in 
uno dei piu' completi giochi di strategia 
spaziale mai creati. Una volta fondate le 
coloni rlo cosi’ come sono o 
gestirle con ottezione. Per eccellere in 
[questo gigantesco ambiente, devi affron- 
tare problemai economici, effettuare 


ricerche e sviluppare centinaia di tecnolo 
gie, creare la struttura economica del tuo pianeta e allacciare 
solde relo 
creare una tua razza, 0 utilizzare una delle speci 


terne ed estere. In bose al tuo estro, potre 


predefinite, ogni contalto sara' sempre ricco di imprevisti 
Dovrai affrontare altri Imperatori e riconduri 
l'ausilio delle tue armate e della migliore strategia militar 
Assumi il controllo di un rivoluzionario motore da combatt 
mento interno ol gioco e conduci la tua battaglia nell'u 
Opzioni multiplayer fino a 16 giocatori via modem, Rete o 
Internet. MANUALE E GIOCO IN ITALIANO. R.H. Pentium 90 + 
16 Mb + Win. 95 
0A 19.000 
FROGGER 
Il famosissimo gioco di abilita’ finalmente 
lconvertito su PCII 35 aventure dedicate 
alla nota rana ambientate in 9 fantastici 
mondi tridimensionali. Riuscirai a for 
attraversare la indenne??? 
[Opzione multiplayer 
[con split dello schermo. R.H. Pentium 100 
+ 16 Mb rom + Win. 95 


all'ordine con 


strado 


ne VELA 122 Uri OLE 


Come ordinare: 


G telefono (051) - 343504 fax: (051) 344906 
area 


CRON. G 


SEARCH AND RESCUE 
[Grazie alla consulenza di piloti professio- 


realistiche, specifiche per ogni tipo di eli- 
Icottero selezionato. 12 i super elicotteri a 

posizione, dall'Agusta 109K2 al 

ocing CH-46E Sea Knight, piu' di 40 

i di ricerca è salvataggio, ira cui 

portare în salvo i passeggeri coinvolti in un naufragio, recu- 
pèrare i superstiti di un aeroplano tato sulle montagne, 
bloccare la fuoriuscita di greggio da petroliere in fiamme e sal- 
vare l'equipaggio, intervenire prima che un reattore nucleare 
esploda, in in fuga sull'autostrada con a 
bordo dei ladri. Un simulatore di volo realmente entusiasman- 
tell MANUALE IN ITALIANO. R.H. Pentium 90 + 16 Mb + win.95 


(IMILIZATIONI] 
FANTASTIC WORLDS 


CIVIUZATION 2: FANTASTIC WORLD 
Dalla Microprose il secondo data disk 
le dedicato al fantastico gioco di 
ulazione strategica dedicato alle 
bia MI Grandi Civilta*. Il dato disk contiene 15 
n Î] fantastici mondi ambientati in stile fanta- 
sy, 10 Editor ricco di 
‘opzioni e particolari per creare il proprio 
[mondo personalizzato. Richiede lo ver- 
‘sione registrata di Civilization 2. 


MEGAPACK VOL, 8 
(Grandiosa compilation che comprende: 
‘Mastrer of Orion Il, Sim City2000, 
Sereamer 2, Mechwarrior 2, Jack 
Nicklaus 4, Broken Sword, Jagged 
'Alliance:Deadly Games, IM1A2 Abrams, 
‘Atari 2600 action pack (15 giochi), 
Return to Zork. R. H. Pentium 75 
[Mhz+12MB+Win95. 
MAGESLAYER 
Dalla GT Interactive e dai creatori di 
Hexen 1 e 2 il grandioso gioco di ruolo 
in stile fantasy, Potrai selezionare uno 
fra i quattro personaggi di gioco, ognuno 
dei quali avra’ caratteristiche diverse 
indendo cosi' il gioco sempre nuovo. 5 
iversi mondi da esplorare e 16 diversi 
nemici da affrontare. Compatibile con 
scheda acceleratrici 3DFX. R.H.Pentium90 
Mhz+16MB+Win95.MANUALE IN ITALIANO 


mes. pezzi poisono suine variazioni senza preavviso. Vendita per corispondenza si seni dell Legge 50. Prezzi IVA INCLUSA 


MEN IN BLACK 

‘Dal film di grande successo la converi 
ne in gioco d'azione della Gremlin. 
Impersona i tre attori ( Will Smith, Tommy 
scopri e 
che vogliono impadro- 

lella Terra. Diverse ambientazioni 
‘gioco tra le quali New York, l'Amazonia 
‘e l'Artico. Userai le stesse armi del film 
negli stessi combattimenti 
R.H.Pentium100 Mbz+16MB+Win95+ 
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RISING LANDS 
La terra e" stata devastata da un apoco- 
ittico cotaclisma superstiti vivono 
A condizioni praticamente medioevali. 
sviluppa nuove civilta’ basandoti su 
quattro attivita’ differenti (agricoltura ed 
ecologia, Militare, Genio Civile e 
Magia/Religione). Stringi alleanze con 
‘uno degli altri tre clan. Scopri unita’ inso- 
lite: orsi, rinoceronti, speeder e mongol- 
fiere. Oltre 40 perosnaggi, 70 invenzioni, 5 tipi di avversari e 
30 missioni. Possibilita' di multiplayer in rete fino a 4 gioca- 
tori. COMPLETAMENTE IN ITALIANO. R.H. Pentium 
90Mhz+16MB+Win95. 


CARMAGEDDON SPLAT PACK 
Dalla SCI l'espansione ufficiale dedicota 
‘al famoso simulatore automobilisti 
18 nuove strabilianti piste, 15 
oli da distruggere, 4 nuove 
‘ambientazioni, innumerevoli nuovi livelli 
per il gioco in rete, la fantastica versione 
per schede acceleratrici 3DFX. Ri la 
versione registrata di Carmageddon. 
MANUALE IN ITALIANO. 


VIA MURRI 39/C VIA GARIBALDI 120 
rom SE GUCE qrazma @ venosa 
Liar cl VIA EMILIA EST 17 VIA SAVANI 14/L VIA PITAGORA 12 


La simulazione di corse automobiliste FI 
destinata a rivoluzionare il proprio gene- 
ret Il team F1 della Renault ha collabora- 
programmatori della 
alla simulazione doti 
di realismo ineguogliabili!! Un livello di 
intelligenza artificiale moi raggiunto 
prima da nessun gioco. Possibilita' di 
personalizzazione completa della macchi 
no, fermate gi box în tempo reale, replay televisivo, opzioni 
multiplayer fino a 4 giocatori vianetwerk e via modem, opzio- 
ne di split screen per gioco simulatneo a 2 giocatori sullo stes- 
30 computer, 4 diversi livelli di difficolta' e 7 modi diversi di 
gora inclusi gara singola, Gran Premio, Campionato Mondi 
Time Trial, e Scuola di Guida. Requisiti di sistema. Pentium 120 
MHz, Scheda 3Dfx Windows 95 16 MB RAM Quad-speed CD- 


ROM drive 80 MB di spazio libero su Hard Disk .consigliato il 
volante + pedaliera modello TRHUSTMASTERFOrmulaT3R.H. 
Pentium 120Mhz+16Mb+Win95+Scheda Video compatibi 


Direct 3D con 4Mb di ram. Possibilita' di multiplayer in rete 
fino a 4 giocatori. R.H. Pentium POMhz+16MB+Win95. 


ACTUA SOCCER 2 

ll GIOCO per gli appossionati di calcio: 
Tutte le squadre dello serie A italiano 
Isono rappresentate e potrete cimentorvi 
inel campionato piu' bello del mondo. 
[INTERAMENTE IN ITALIANO, Avrete anche 
la possibilita’ di allenarvi (con le opzioni 
[di gioco contro un pori 
difensore, provare calci piazzati e calci 
d'angolo). Nuovo sistema di intelligenza 
artificiale © di controllo, squadre complete ed aggiornate 
all'ultimo campionato in corso, nuovo sistema di vis 
ne tridimensionale a 10 TELECAMEREI! SUPPORTO PER SCHEDE 
3DFX. Requisiti di sistemo: Pentium + 16 Mb + Windows 95. 


ICalati in un incredibile mondo sottoma. 
ino in 3D dove viscidi pirati, creature 
lacquatiche giganti e fazioni in lotta tra 
loro. minacciano 

Tecnologia 3D in tempo reale e modella- 
‘zione fisica degli elementi che creano un 
‘ambiente subacqueo realistico e sofistica- 
to. Oltre 20 spacie di vita marina incluse 


episodi. COMPLETAMENTE IN ITALIANO Supporta la scheda 
3DFX. R. H. Pentium 90 Mhz+16MB+Win95. 


NUCLEAR STRIKE 

Lo splendida simulazione bellica di elicot- 
teri, grosso successo su Playstation, final- 
mente convertita in formato PC. Oltre 15 
elicotteri do controllore, inclusi A-10 
IWardog, Comanche e Coobra Gunship, 
igrafica allo stato dell’arte in alta risolu- 
‘zione compatibili con acceleratori grafi 
‘3DFX (patch incluso!!), risoluzioni varie 
bili do 320 x 240 a 1024 x 768, riprodu- 
ltra realistiche degli elicotteri. R.H. Pentium 133 + 16 
Mb + win 95. Consigliata Diamond Monster 3dfx. 


VIRTUA COP 2 

La eriminalita' imperversa e gli eroi di 
Virtua City ritornono 0 cimentarsi per 
spezza: la EVI 
[Corporation tiene la citta'. Giocate con 
polso fermo per annientare le orde di 
[gangster e proteggere gli innocenti, sc 
gliendo la rotta lungo 3 gigantesche zone 
‘dominate dalla criminalita', piene zeppe 
di armi, segreti ed animate da un elet 
trizzante inseguimento di automobili. MANUALE IN ITALIANO. 
Predisposto per Processori MMX e per schede acceleratrici 
3DFX. R.H. Pentium 90 + 16 Mb + win. 95. Consigliato Pentium 
133 + scheda Diamond 3dfx. 


051 - 343504 .. 
051 - 344906 


COMPUTER ONE 


- via Vela 12/2 - BOLOGNA] 


http://www.computerone.it 


DARK REIGN 
|Questo attesissimo gioco riunis 
i di pi 

igrande successo con caratteristiche del 
tutto nuove, destinate a diventare una 
Ipietro miliare nel genere. Dark Reign 
sfida i giocatori a partecipare alla batta- 

glia finale per la supremazia della galas- 

sio. Con la sua intelligenza artificiale con- 

‘rollabile dal giocatore, una prospettiva 
realistica ed una concezione di gioco altamente avanzato, 
Dark Reign - che contempla L'OPZIONE DI GIOCO MULTI- 
PLAYER VIA INTERNET - attira chi vi si cimenta in un avvincen- 
dove gli eserciti combattono oltre 
30 battaglie per il dominio interplanetario. Il giocatore puo' 
assegnare ord a ciascuna unita' o determinarne il 
comportamento durante la battaglia. Gli avvistamenti e gli 
attacchi sono influenzati dall'effettiva linea visiva. E' previsto 
il confronto fino a 8 giocatori faccia a 
faccia” via Internet. Possibilita' di fare alleanze con altri gio- 
catori per la condivisione di 
Missioni personalizzabili grazi 


te universo fanta: 


in rete oppure di un 
isorce, unita' ed informazioni. 


ad un avanzatissimo EDITOR 


i missioni, permette di creare da soli nuove ed incredibili bat- 
R.H. Pentium + 16 Mb. MANUALE E GIOCO IN ITALIA- 


IPCI Abilito' e sangue freddo saranno 
dura prova da 4 dei piu' difficili 

do mente umana, 

partite, solo o con 

lun Vostro amico, per la piu' entusiasman- 
Ite gara della vostra vital! R.H. Pentium 
‘75 + 16 Mb Rom. Versione predisposta 


per processori MMX. Opzione multiplayer per gi 


modem seriale. 


jerra la nuova entusiasmante 
guida fuoristrada. 
lisegnare e personalizzare 
12 percorsi con diverse 
ici visuali selezio- 


percorsi, 


opzioni multiplayer 
[modem e network, supporto 
STICK con FEEDBACK. R.H. Pentium 90 + 


ica. Lo novità più inte 
SA rossante è naturalmente il feedback, 
ovvero la risposta della cloche alle 
ine che si avrebbero nella situazione reale. La base 
che lo rendono quan- 
sul mercato. Oltre a questa novità è 
presente il controllo tramite sensore radio della vicinanza della 
mono (per evitare che la cloche di agiti eccessivamente quan- 
stema ottico digitale che garantisce 

precisione assoluta.Tra i giochi che supportano questa peri 
« nella confezione sono inclusi 


299.000 
TONE REBELLION 

Dagli stessi sviluppatori di Ascendancy, 
lecco un altro capolavoro di strategia 
lambientoto in un mera» ioso mondo di 
[fantasia composto da 

collegate tra loro da misi 

lenergia. Il vostro compito sara’ quello di 
liberare questo Regno da misteriose forze 
loscure portatrici di morte e discordia. 15 


cie ognuna con le proprie caratteristiche e tattiche, una non 
comune combinazione di strategia in tempo reale ed avventu- 
ra, opzione multiplayer fino a 4 giocatori. R.H. Pentium 90 + 
16 Mb + Win. 95 + scheda video SVGA compati 


Ore 9:00 


si ripassano 1 Classici! 


5 
n 


Fatteli tutti! Il senso della collezione è proprio quello di avere tutti i pezzi, 


originali, garantiti e ben vestiti! Pensa che roba avere sul tuo scaffale, 


vicino al fido PC, i mitici 21 titoli delle Classic Collection. 
Sì, perché alle 2 collezioni già uscite abbiamo aggiunto tre chicche imperdibili: 
MICROMACHINES 2, RAC RALLY e LIGHTHOUSE. Stai tranquillo: titoli così 
non rimarranno a prendere polvere sulla tua libreria! 


VISITATE IL NOSTRO SITO INTERNET: www.leaderspa.it CRASSIC 


TRLENT SUOUT 


Si sa, dopo le allegre abbuffate tipiche delle vacanze natalizie è necessaria 


una bella dieta per ritrovare i gusti equilibri: così questo mese abbiamo pensato di applicare 
la stessa regola al Talent Scout, di ritorno da un mega speciale di tutto rispetto. 
Non preoccupatevi comunque, dal mese prossimo tornerà tutto come prima (speriamo). 


BLOODHEART by INSONNIA (Dos) 


Si tratta di uno sparatutto per ambienti MS/DOS in grado di raggiungere la 

velocità di 70fps su un 486!!! Davvero niente male, anche se in alcune parti la 

grafica avrebbe bisogno di un leggero restyle e, a onor del vero, il gioco 
andrebbe sottoposto a 
maggiore playtesting. 
Comunque sia, il gioco di 
Ivano di Biasi, Giacinto 
Attanasio e Marco Fara- 
ce dimostra tutte le 
potenzialità del team di 
programmazione, che 
siamo sicuri non andran- 
no sprecate in futuro. 
Non male, davvero nien- 
te male... 


Paula è una bella ragazza, canta 
a quattro voci e nonostante i 
12'anni suonati (è proprio il 
caso di dirlo) di carriera, se la 
cava ancora benissimo. Questo 
music disk è un tributo al chip 
più antico fra quelli presenti 
negli Amiga odierni. Certo non 
vincerà particolari premi per 
l'interfaccia, per gli effetti e 
neanche per le musiche, ma 
almeno c'è una scusante: tutto 
il lavoro se l'è "smazzato" il 
povero Poison, coder, grafico e 
musicista di questo gruppo che non è un gruppo. 
Apprezzabile solo Daitarn Ill, anche se gli MP3 del Progetto Prometeo ci 
hanno viziato l'udito, L'unico consiglio che possiamo darti è di cercare qualcu- 
no che possa alutarti nella tua nobile missione di “scener”. Saluuuuuuto... 


GIULIA by DARKAGE (Amiga) 


Ma io questi li ho già visti da qualche altra parte... Non ricordo esattamente 
dove, ma una cosa è certa, si tratta di un gruppo di squilibrati molto famosi e 
ben noti alla scena Amiga italiana (e non). Comunque fonti ben informate ci 
hanno rivelato che questa intro da 4K (proprio 4096 byte! Roba da pazzi...) 
verrà presentata come contributo al The Trip ‘98, il tanto atteso “party” ita- 
liano, probabilmente 
alle sue battute finali 
proprio mentre legge- 
rete queste righe. 
L'intro non è esatta- 
mente lo stato 
dell’arte e propone 
effetti piuttosto sem- 
plici accompagnati da 
una musichetta decisa- 
mente snervante 
Insomma nulla di pre- 
tenzioso, ma del resto 
ci ha lavorato solo 
Modem e quindi non 
ci si poteva aspettare 
molto (scherzo). 


CERCASI DISPERATAMENTE. 


AAA Nascente gruppo Torinese (IGNITIoN SoFTWoRX) cerca abili program- 
matori ASM, C.C++ in ambiente Win95, Glide, DirectX e Designer 3D abili 
nell'utilizzo di programmi come Lightwave 5.5 e 3Dstudio Max 20. Per infor- 
mazioni rivolgersi a: gotmogh@geocities.com 


ee FIFA TTI) 


LANET ITALY 1 by DEGENERATION (Amiga) 


Ve lo ricordate Infa- 
mia, il diskmag italiano 
più discusso di tutti i 
tempi (più o meno)? 
Planet Italy ne segue le 
orme e noi non pos- 
siamo che adeguarci... 
Scherzi a parte, si trat 
ta di una buona produ- 
zione con articoli piut- 
tosto interessanti (tipo 
quello dedicato ai 
PowerPC) e anche 
alcune storie niente 
male. Il tono ovvia- 
mente è piuttosto 
goliardico (non sem- 
pre comunque), ma 
del resto non poteva essere diversamente. Belle anche le musiche di accompagna» 
mento, mentre da rivedere le routine di scrolling dei testi, piuttosto penose. Se 
poi evitaste di comprimere gli eseguibili con lo stonecruncher, mi fareste definiti- 
vamente un favore, anche perché gura clamorosamente sullo 060. Ci vediamo su 
Planet Italy 2. 


THE PROPECY by NAH-KOLOR (Amiga) 


E dire che faccio di tutto per seguire le varie uscite delle demo, soprattutto quelle 
italiane, ma evidentemente qualcosa riesce comunque a sfuggirmi. Dico questo 
perché ogni tanto qualcuno arriva (via e-mail) e mi dice: “ma perché non parlate 
mai del nostro gruppo sul Talent Scout”. Questo dei Nah-Kolor ne è un esempio 
lampante, dato che per quanto mi riguarda ho sempre seguito con forte interesse 
le “release” di questo gruppo, solo che mai e poi mai mi sarei immaginato che esi- 
stesse un “distacco” italiano (convintissimo fossero tutti del nord Europa). 

L'intro in questione è un po' vecchiotta, ma sicuramente merita una menzione per 
i numerosi effetti inseriti: fra i tanti abbiamo un classico tunnel, un rot-zoom con 
tanto di bump-mapping, una faccia poligonale piuttosto complessa calcolata in 
phong e tante altre chicche infilate in appena 64K di Ram! Complimenti ragazzi, 
aspetto con ansia le vostre future produzioni. 


EPILOGO 


Cosa ci riserverà questo misterioso 1998? Boh, non lo so e sinceramente non lo 
voglio sapere. lo e Paolo comunque ci auguriamo che questa rubrica continui il 
suo cammino a testa alta e vedendo quello che sono riusciti a fare delle nostre 
vecchie conoscenze (gli Skywards), non possiamo che ritenerci orgogliosi del 
nostro operato. Notevole anche l'impennata qualitativa del Talent Art, merito 
senza dubbio del validissimo Manuele, che ha dimostrato che talvolta essere duri 
nei giudizi può aiutare molto più che non un qualche falso elogio di circostanza 
(peccato solo per le e-mail bomb.... Prenderemo esempio. Infine fatemi salutare la 
Stefania della Medium (detta anche lena 2) che altrimenti si arrabbia e mi mena. 
Questo è quanto. 

TMB e (lo sai perché mi chiamano) Paolone 


Ciao ragazzi! Pensavate di esservi liberati di me. 
LA eh?! Invece no! Come avrete sicuramente notato 

(maddekè..) il talent art del mese scorso è salta- 

to, percui non ho neanche avuto l'occasione di 
farvi gli auguri di buon Natale e felice anno nuovo... quindi 
colgo l'occasione facendoveli ora. 
Ma bando alle ciance (0 ciancio alle bande come dice sempre 
il Raffo..), vediamo di iniziare il talent art di questo mese con 
un lettore romano, che è addirittura riuscito ad arrivare in 
luoghi dimenticati dall'umanità (i Forgotten Realms), supe- 
rando percorsi irti di ostacoli, per giungere qua, a casa mia. 
Questo “Eroe” risponde al nome di Paolo Scippo e ha il 
merito di essere il primo lettore ad aver mandato la sua 
‘pera (un filmato realizzato col 3D studio 4 più un'altra 
marea di programmi.) registrata su nastro VHS. Purtroppo 
la sorte è stata malvagia, e i dischetti acclusi nel pacchetto 
assieme alla videocassetta sono risultati illeggibili da qualsivo- 
glia sistema sulla terra. Ehm, vi immagino curiosi dî sapere 
cosa “succede” nel flmato..bene, allora munitevi di ché e 
pasticcini, e sedetevi comodi sulla “poltrona preferita”. Il fil- 
mato che ci ha mandato Paolo Scippo intitolato "The Mir- 


rror'' narra le gesta di un eroe che, non avendo di meglio da 
fare nella vita, decide di avventurarsi in un tetro luogo di cui 
già l'ingresso, cosparso di strani simboli, non dice nulla di 
buono (sarà mica la redazione? NaTMB). Ma il nostro eroe 
non si ferma davanti a nulla, e sì avventura con evidente non- 
chalance all'interno dell'oscura dimora. Sembra abbastanza 
sicuro di sé. 0 almeno questo è ciò che si evince osservan- 
dolo, visto che la sua smorfia non cambia mai; un tipo, oserei 
dire, dotato di una fermezza decisamente fuorì dal comune. 
Il nostro eroe-guerriero viene guidato alla sala dello spec- 
chio (2?) attraverso una serie di simboli apparentemente 
incomprensibili appesi sui muri. Giunto nella suddetta sala 
Incontra se stesso: e qui ci tengo a sottolineare il fatto che 
non emette nemmeno un gesto di sdegno nel vedere la sua 
Immagine riflessa nello specchio, segno che è realmente uno 
“de marmo”, Ma qui arrival bello, la sala inizia a tremare, il 
pavimento si sgretola in mille pezzi, tutto inizia a crollare, ed 
eccolo là, oltre lo specchio, è lul, Il Maligno che esce 
dall'ombra in tutta la sua bestiale potenza. Non ci vuole 
molto a immaginare le intenzioni della bestiaccia. percui - di 
lì a poco - inizia una lotta tra i due individui. Chiaramente il 
nostro eroe riesce ad avere la meglio sul cattivo di turno, 
buttandolo dentro un pozzo venutosi a formare successiva- 
mente al pseudo-terremoto. Ma quando il nostro guerriero 
è sicuro di averla avuta vinta sul Maligno, eccolo rispuntare 
dal nulla, più incavolato che mai e con un braccio mezzo 
distrutto da chissà qualche schifezza acida. Come potete 
intuire la bestiaccia è astuta, ma il nostro eroe lo è di più, 
percui riesce anche In questa occasione ad avere la meglio 
sul male. E tutti vissero più o meno felci e contenti. Questo, 
in molte parole, è il riassunto del filmato mandatomi da 
Paolo Scippo. Ora passiamo ad analizzarlo con un occhio un 
po' più tecnico. Innanzitutto complimenti a te, per la tua 
pazienza, visto che con soli l6mb di ram hai fatto tutta que- 
sta robetta. Direi che puoi anche ringraziare a mani aperte il 
tuo HD che deve aver sudato mica poco nel mandare avanti 
e indietro questo bambino di centinaia di MB. Passando a 
delle mere considerazioni tecniche, direi che come qualità 
dei soggetti, per ora, non ci siamo, però è un "non ci siamo” 
con l'indice positivo, in quanto con un po' di pazienza puoi 
riuscire a fare delle ottime cose. Ciò che non va affatto è 
sicuramente l'espressione del personaggio principale, che è 
un po” da ebete e poi, essendo unica, non fa un bell'effetto 
visto che bene o male la camera gli passa spesso vicino. Un 
altro aspetto su cui devi lavorare sono le anatomie. Per 
carità, di muscoli ce ne sono una marea, però sono tutti rea- 
lizzati in maniera grossolana, gli addominali sembrano addi- 
rittura delle cerniere zip. In generale, poi, le animazioni mi 


TGMEENNALO.98, 


sono sembrate poco curate, soprattutto nella fase del com- 
battimento, in cui nel (immagino...) tentativo di enfatizzare la 
potenza dello scontro tra i due, è venuta fuorì la moviola di 
Carlo Sassi. Comunque sia, a mio avviso va sicuramente 
lodato lo sforzo del cercare di fare “qualcosa di più” rispetto 
a ciò che solitamente mi arriva, e in più lo hai realizzato 
tutto da solo, percui, tecnica a parte, ci sono 
dei buoni propositi per il futuro. Ciò che ti 
consiglio alla fin fine, è di collaborare con 
qualche altra persona, magari specializzata in 
campi più specifici. in modo tale da potervi 
dividere i compiti (modellazione. texture, 
regia, ecc.) e poterlì gestire nel migliore dei 
modi. Un'altra cosa che ho molto apprezzato 
è stata la colonna sonora, con pezzi dei 
Manowar e dei Judas Priest, decisamente adat- 
ti; peccato per le dissolvenze tra i brani che 
durano anche più di un secondo (decisamente 


invitando anche gli altri “Talentarusti” a segui- 
re ciò che ha fatto Paolo Scippo. 

Andiamo avanti e passiamo a 
un abituè del talent art, ovvero 
Alessandro Di Rella che anche 
questo mese ci ha inviato un 
dischetto pieno di immagini, 
questa volta realizzate tramite 
Corel Photopaint. Tra le 
immagini che hai inviato ho scelto quella dello 
squalo In cabriolet (FOTO 1). ll soggetto 
dell'immagine è molto simpatico ed è realiz- 
zato con un tratto giustamente “veloce” e 
fumettoso. Meno bene per quanto riguarda la 
tecnica in sé, visto che i pixel squadrettati 
regnano sovrani e ancora una volta l'antialias 
è solo un miraggio. Comunque sia; l'immagine 
meritava di essere pubblicata. Ho notato 
nella tua missiva che mi chiedevi informazioni 
sui vari programmi di grafica 2D e 3D. lo, 
non è che posso mettermi a fare pubblicità a 
questo 0 a quel programma in particolare, 
comunque se sei un lettore attento hai sicu- 
ramente notato come abbia in passato partato bene del pro- 
gramma X e male del programma Y. percui il mio consiglio è 
di spulciare per bene i vari talent art (anche questo...), dove 
sicuramente troverai la risposta ai tuoi quesiti. 

Ma veniamo alla sorpresona del mese... un po' di tempo fa 
mi lamentai non poco riguardo alla questione dei grafici 2D 
“alla Dpaint" che sembravano scomparsi 
dalla terra. leri però, frugando tra il mucchio 
di lettere che mi arrivano, pesco a caso e 
guarda un po', ne becco uno proprio bravo. 
Ci scrive da Sesto Fiorentino(FI) e si chiama 
Ezio Giovannini. Ha mandato un solo 
dischetto, pieno zeppo di immagini, percui 
sono stato costretto (mio malgrado...) a pub- 
blicarne sono qualcuna. Partiamo con quella 
che mi è piaciuta più di tutte, ovvero India- 
nogif (FOTO 2): l'immagine è da salto sulla 
sedia, realizzata con una cura dei dettagli 
fuori dal comune e il dithering delle sfumatu- 
re dimostra che non solo hai usato il Dpaint 
Il, che è già una gran cosa, ma che lo usi 
anche da parecchio tempo, visti gli ottimi 
risultati. Nulla da dire, a parte il fatto che 
non hai neanche tentato di includere un po" 
di antialiasing, percui le sagome sono un po' 
scalettate (questo appunto riguarda tutte le 
immagini che hai inviato). Un'altra immagine 
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che mì è molto piaciuta, ma per motivi diversi rispetto alla 
precedente, è Combattgif (FOTO 3). L'impressione è di 
stare sfogliando uno di quei libri di divulgazione culturale 
anni'60. | colori ci sono tutt, non sono molti, ma non credo 
ne servano di più di quelli utilizzati: decisamente molto bella. 
Spero in futuro di vederne ancora di immagini così "partico 


lari". L'unica cosa che posso dirti è che non ha senso farsi 
problemi pensando di usare “ancora” un 386 con 4MB di 
ram, visto che se tu ti diverti come dici, e le cose ti escono 
così bene, non vedo perché dovresti passare ad altro. 
Comunque sia, io che ho utilizzato per un sacco di tempo 
Dpaint nelle sue dodicimila versioni per Amiga e Ms-dos 
posso dirti che se ti capita Adobe Photoshop 0 il Tecsoft 
VideoPaint for Windows, probabilmente ti diverti un sacco, 
visto che il primo è un favoloso programma di ritocco foto- 
grafico che “quasi per sbaglio” ha qualche opzione per dise- 
gnare, ma con quelle 3 0 4 cose fai proprio tutto quello che 
hai sempre sognato di fare col Dpaint e che non potevi per- 
metterdì, invece il Tvpaint è in pratica un clone esatto del 
Dpaint che ne eredita addirittura alcune combinazioni di 
tasti, ma dopo un po' di pratica iniziale (comunque necessa- 
ria..) ci fai i quadri. Mi raccomando, aspetto altre immagini! 
Passiamo ad Alessandro Briglia di Piombino (LI) che ha invi 
to tramite e-mail diverse immagini realizzate con 3d stu 
Tra le tante che hai inviato ho scelto quella dell'uomo-taran- 
tola (FOTO 4) poiché mi è sembrata la meglio riuscita Il 


ni 


Alcesandro Brialia] 


modello ha una morfologia giustamente inquietante, e ci 
sono alcuni particolari che ti sono riusciti molto bene, come 
le zampe, che hanno delle giunture molto ben realizzate e le 
articolazioni tra le zampe stesse e l'addome. 

Devo sottolineare che comunque l'immagine non è affatto 
esente da difetti; per fortuna sono tutti problemi che si eli- 
minano facilmente. La cosa più evidente è l'ombra dell'ogget- 
to. che non arrivando perfettamente a coprire le unghie 
dell'uomo/aracnide, ha la capacità di farlo sembrare alzato da 
terra di qualche centimetro. Un altro problema abbastanza 
evidente è la terribile lens fiare, che messa li così è un po' 
“volgare”. Poi la scena è tagliata in maniera molto evidente 
(basta guardare il fondo), e visto che l'oggetto è al centro 
dello schermo, l'occhio ci cade subito anche se la luce è 
abbastanza fioca. Infine, l'immagine in sè è un po' spoglia: 
Capisco che volevi giustamente mettere in evidenza il tuo 
modello, però potevi sforzarti un po' di più ed inserirlo in un 
background decente. Come hai notato sono diversi appunti, 
comunque si tratta di cose rimediabilissime, perciò continua 
così e, mi raccomando, manda altro materiale. 

Simone Vannucci ci scrive da Grosseto e si dichiara un uten- 


O ERIN 


te abbastanza esperto del 3DS. Mi fa molto piacere che presto questo hobby si trasfor- 
merà in professione e quindi direi che è il caso di fargli un “in bocca al lupo” in coro. 
Passiamo al materiale pervenutomi qualche giorno fa (se non erro). Si tratta di un rende- 
ring con l'ausilio dell'autodesk 3d studio (non so che versione..ad occhio sembra il Max, 
ma non ci giurerei), L'immagine (FOTO 5) ci mostra l'interno di una specie di cantina dal 
pavimento cosparso di monete e gioielli con, in primo piano, un oscuro figuro con tanto 
di veste nera e volto coperto (non so perché, ma mi ricorda un gruppo musicale di antidi- 
luviana memoria, i Pink Project..chissà se qualche "vecchione gagliardo” se li ricorda...) 
(purtroppo me lì ricordo. Erano un gruppo di fallti da competizione NATMB), Il risultato 
finale è positivo, 
almeno per la mag 
gior parte degli 
oggetti della scena. 
In particolare ho 
trovato degni di 
nota alcune finezze 
come le manette 
aperte al lato della 
stanza e la disposi- 
zione molto entro- 
pica delle monete 
che aluta ad aumen- 
tare il realismo 
dell'ambiente. Pec- 
cato, però, che ci 
siano dei difetti 
abbastanza evidenti 
nel resto dell'imma: 
gine. La prima cosa 
che salta all'occhio sono le fiamme delle flaccole visto che, essendo opache, danno 
l'impressione di essere fatte di carta pesta; per giunta hanno mappata una texture decisa- 
mente strana, tanto che sì ha come l'impressione di vedere degli oggetti realizzati per 
poter essere animati con la tecnica del color cycling (spero ve la ricordiate, altrimenti gio. 
cate a Shadow of the Beast I, e guardate il ume... ah, se non avete un Amiga 500 com 
pratelo che non fa mai male) (c'è pur sempre l'emulatore NTMB). In più non si capisce 
come facciano delle fiaccole rosse a emettere una luce gialla. Altro particolare, altro 
appunto: il monaco/mago/uomo cattivo che si libra per aria è costituito da un numero di 
poligoni un po' troppo ridotto: cerca di aumentarli, anche perché in alcune zone (ad 
esempio vicino alle ginocchia) ciò appare fin troppo evidente. In definitiva l'immagine non 


è male, comunque sia 
c'è ancora un po' da 
fare, soprattutto per 
quanto riguarda i mate- 
riali utilizati, piuttosto 
poveri. 

Marco Coschizza, che ci 
scrive da non so dove 
(visto che non l'ha spe: 
cificato nella mall), è un 
altro eroe del mese, 
poiché ha il merito di 
aver realizzato il 
“Castello Reale" della 
LEGO" in maniera 
FEDELISSIMA! Con una 
cura che ha dell'incredi 
bile, nella versione che 
ho sotto gli occhi (1024x768x24bit) ci sono addiritturà le scritte LEGO? su ogni singolo 
attacco! Non posso nascondere che quando l'ho visto mi brillavano gli occhi pensando a 
quanto ci ho giocato, ed ora eccolo lì (FOTO 6), realizzato con 3ds Max, per mezzo di 
una manciata di poligoni (oddio, una manciata bella pesante: 790.000 facce). Complimenti! 
Hai fatto realmente un ottimo lavoro; anche per quanto riguarda le dimensioni, tutto è 
molto fedele. Beh, a questo punto aspetto di vedere una scena completa con le mitiche 
“Torri d'assedio” e tutt i vari pupazzetti che sicuramente conosci meglio di me. 

Ed ora preparatevi, perché Ivano Di Biasi da Napoli mi ha inviato tramite E-mail un'imma- 
gine realizzata dalla sua ragazza Fabiana Minieri. L'immagine, è decisamente inconfondibile. 
ll ritratto della bella Naomi Campbell (eh, ma io preferisco Tyra Banks..) (FOTO 7) 
Complimenti a Fabiana, poiché il volto è 
molto fedele all'originale e anche i lineamenti 
molto marcati ci sono tutti. L'unica cosa che 
può, a mio avviso, essere ritoccata è l'occhio 
nella parte di destra, che è forse troppo cur- 
vato verso l'alto, Chiaramente è solo un'ine- 
zia, visto che in generale l'immagine è molto 
pulita e definita. Hey, Ivano, se la tua ragazza 
è bella almeno la metà di quanto è brava col 
Photoshop. beh, sei un tizio un sacco fortuna- 
to! La prossima volta però voglio Tyra Banks! 
Ok. ragazzi, anche per questo mese, da parte 
mia è tutto. Spero che TMB non mi spari 
visto che stavolta sono in ritardo pazzesco 
(secondo te le mail:bomb da chi arrivano? 
NATMB), ma d'altronde è Natale... e tutti 
sono più buoni, Ah dimenticavo! Se volete 
spedire pandori, torroni, panettoni, fate pure, 
tanto l'indirizzo sapete qual _ (e a me miarri- 
vano a casa... a TMB, bekkate questa!) (vorrà 
dire che il tuo stipendio lo devolverò in favo- 
re della Baulì N4TMB). Alla prossima! 
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Videocassette 
E igliore tradizio 
degli RPG giapponesi! 
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Nelle migliorîà 
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Allena il corpo 
er migliorare la mente! 


Manuale in italiano, 


Requisiti tecnici: funziona solo con schede 3Dfx 


FIGHTING FORCE & MYTH THE FALLEN LORDS 


Vuoi un esempio di come un pò di eser- 
cizio fisico fa bene alla mente? Te ne 
diamo due... 

FIGHTING FORCE è un picchiaduro, ma 
duro duro. Insieme ai tuoi amici devi con- 
trastare il Dr. Zeng, un folle guru che 
vuole distruggere il pianeta. Botte da orbi 
ma anche risate da mal di pancia... 


PC CD-ROM 
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In MYTH è la tua strategia a vincere, ma 
ci vogliono anche dei bei muscoli: sei 
affiancato da arcieri, guerrieri e nani in 
un’interminabile lotta contro zombies, 
menhirs e fantasmi; il tutto su campi di 
battaglia diversi e pieni di insidie. 

Ti bastano? Ah, e poi sono EIDOS, ades- 
so sì che basta, vero? 


Programma e Manuale in italiano. 
Requisiti tecnici: 

Minimi: Pentium 90 (race: Pentium 133), 16 Mb RAM, 

supporta schede 3Dfx, Win. ‘95, 

Supporta; LAN, Modem, connessione diretta a internet e internet via 
server della Bungie. 


ANNO 1 Ni 


NATIONAL ARCHAEOLOGY 


LA PRIMA RIVISTA NAZIONALE PER I VERI AVVENTURIERI VIDEOGIOCATORI 


"Eccoci qua, siamo venuti per niente perché per niente si va...”. 
E, nonostante la palese vacuità del tutto, ci sono buone nuove 

dal fronte, direttamente per voi lettori che ansimando siete in 
attesa; in altre parole, FBS se la passa bene: certo, marcia e 
suda quattro camicie per lucidare tonnellate di piatti e pentole 
(sua madre già si frega le mani pensando al ritorno), ma il 
ragazzo ha carattere e sopravviverà. 

Quanto a noi, invece, costretti alla grigia e ovattata tenebra del 
lavoro a scadenza milanese, nAon possiamo fare altro che tirare 
su le maniche per portare a casa il panettone (o, per lo meno, 
una fetta per ogni familiare; che non si lamentino del mio 
nullafare). Il gap con il recente passato, però, c'è e si nota a 
colpo d'occhio: la qualità e la quantità del testo nel primo 
National sono sotto la media cui eravate abituati e le mappe non 
sono quelle di Tombolone Raider; il RED - costretto a imparare in 
una giornata l’intero mondo Photoshop - ha comunque fatto del 
suo meglio (e il grafico ci ha messo del suo, duplicando un intero 
capitolo della soluzione: dovremmo aver rimediato). Percul 

uso di incoraggiamento e siate pazienti, Il futuro 
ire se c’è del buon stufato in pentola oppure una 
gallinaccia poco commestibil 
Quanto ai contenuti di questo mese (e di quelli successivi), 
abbiamo deciso di optare per un trasferimento in pianta stabile 
di inco delle soluzioni morte © sepolte sul CD, sempre se Il 
Silvestro o chi per esso si ricorda di trasferirie. Tutto ciò per un 


CONQUEST OF CAMELOT — RE ARTU' C'HA LE CORNA? 
{Simone dal paese suo) 


ll problema è grave e comprendo benissimo la tua perseveranza nell'affrontare un 
titolo del secolo scorso qui in redazione la maggioranza sostiene che re Artù sia 
comuto, mentre l'altra metà crede sia omosessuale. lo mi schiero con la prima, 
dato che proprio l’altro giorno sono uscito con Ginevra e... vabbé, lasciamo stare 
© veniamo al dunque. 

Uscito dal castello, dovrai visitare in primis il Giastonbury Tor. Non appena entra- 
to un piccolo sprite (sai com'è, il gioco è vecchio, potrebbi un folletto) 
pretenderà una moneta d'argento che tu gli darai. Proseguendo a ovest, incontre- 
rai un povero cacciatore; altra moneta d'argento, ma costui saprà darti qualche 
informazione se gliela chiederai (ad esempio su Lancelot, Gawain, Mad Monk, 
Black Knight e altro). Allungagli anche una moneta d'oro e ti darà la lancia che ti 
occorre; poco oltre a ovest, dovrai affrontare i ci ingrifati; facile: premi la 
barra spaziatrice quando saranno nelle vicinanze il 

nero, eccetera 

Ah, dimenticavo, ricordati di salutarmi 


Crusader: NESSUN Regret (su richiesta di Luca Giordani, Torino) 
Sei bloccato all'ultimo livello: ‘nnaggia, CTRL+F10: invulnerabilii 
la yattura peggiore! Bene, eccoi F10: tutte lo armi e gli oggi 
paio di codici per risolvere qualcuno —CTRL+V: informazioni sul gioco; 
dei tuoi problemi in modo poco legale, F7: visualizza una grigl 


ma molto pratico. Ti fai qualche proble- 
ma? In tal caso, tutto ciò che devi fare 
è non leggere quanto segue. Coraggio, 
rosisti! 

Durante il gioco digita 'LOOSECAN- 


ualizza i frames. 

Oppure (ma questo ti serve già di 

mena), dopo l'eseguibile scrivi ".warp#”" 

per iniziare a giocare dal livello #. Se 
rrivato sin qui significa che devi 


NONI6' o poi i seguenti tasti: fare penitenza: portate i legumi!! 


LIGHTHOUSE — E LUCE FU (Ulderico Pacini da Villa Verucchio) 


Grazie, in effetti, siamo talmente simpatici che è difficile restare con noi stessi 


senza morire dal ridere; in altre parole, è un casino! Ma veniamo ai tuoi problemo- 
ni. Prima di tutto ti consiglio di lasciare perdere il cerchio argento, perché dovrai 
fare prima un salto nella dimensione parallela C...vivo in un pendolo e oscillo tra 
due dimensioni...PARALELLE: questa è di Rapsodya, gruppo nostrano) e ti con- 
viene fare altre cose prima (tipo spegnere il gas @ dare da mangiare al gatto, 
oppure dare da manniare il gatto allo squalo domestico, eccetera eccetera). La 
combinazione che hai trovato (ossia 5 18 28) è proprio quella della cassaforte e va 
zata nel seguente modo (consigli jo amico che ruba spesso 
jppartamenti): quando il puntatore indicherà il senso orario, fai fare un gira 
alla rotella (ritornando sullo zero), quindi continua fino ad arrivare sul 5; 
inverti il senso di rotazione (ora antiorario) facendo ancora un giro completo che ti 
riporterà sul 5 e da qui prosegui fino al 18; infine. con la freccia in senso orario, 
rà automaticamente sulla cassaforte e cliccando sulla 
manigli mente. AI suo interno troverai un altro fascicolo del 
dottor Krick che ti permetterà di riordinare i suoi appunti e soprattutto di scoprire 
la combinazione della porta blindata (82496). 
Quanto al sottomarino, probabilmente hai dimenticato un piccolo particolare: devi 
avvitare sulla leva in basso a destra l'oggetto a forma di manico trovato nella 
camera dell'inventore; è una sorta di chiave che servirà per far partire il sommer- 
gibile quando tutto sarà stato sistemato. 
Alla prossima. 


d 


semplice motivo: puzzano e tolgono spazio a tutto Îl resto, che è 
più importante. Un'ultima nota per Marco Toaiari di Salizzole, 
che mi chiedeva le mosse di Rise 2; mi spiace, non ho avuto 
abbastanza spazio, vedrò che posso fare il mese prossimo. 
Colgo anche l'occasione per comunicarvi che ho cestinato futte le 
richieste dei due Monkey, non tanto perché sia cattivo, quanto 
piuttosto perché ho deciso di pubblicare entrambe le solle 
integrali sul CD, insieme a Shivers 2 © una guida su Diablo; 
discorso simile vale per Broken Sword 2, apparso sul numero 
scorso. Quanto alle richieste su Monkey 3, dovete pazientare, 
dato che non ho ancora avuto tempo di giocarlo (oggi, data di 
consegna del National, è il 10 Dicembre), ma la soluzione 
completa apparirà probabilmente sul prossimo numero, che 
pertanto sarebbe un delitto lasciarsi scappare! 

E vol non volete farci del male, vero?!? 


Massimo “BABBOXAM” Svanoni 


Ecco il nuovo indirizzo al quale potrete spedire trucchi, tips, soluzioni (queste ultime è 
meglio che le mettiate su dischetto, oppure me le spediate via e-mail; mi eviterete la fati- 
ca di doverle ribattere a mano e sarà più probabile vederle pubblicate!), richieste (indican- 
do con precisione dove siete rimasti bloccati @ magari, se sì tratta di un'avventura grafica, 
gli oggetti che avete nell'inventario) ed eventuali altre corbellerie al seguito, tipo vagonate 
di panettone avanzato dalle feste passate oppure clamorose ragazze di certificata qualità 
che avete conosciuto a Capodanno: 

Xenia Edizioni - TGM Tips&Guybrush Casella Postale 853 - 20128 Milano 


CRUISE DE LI MORTACCI (Rita Mencarelli, accanita lettrice da Faxas City Viterbo) 
CERTO! Noi di TGM siamo tutti struzzi egoistoni e le soluzioni dei giochi le tenio- 
mo per noi, tié! Ok, ok, Stefano, posa le unghie, torno subito alla mia dimensione 
professionale... Dunque, cara Rita, il punto è che il cacciavite lo trovi alle 17:50 
precise, il che significa che devi fare un paio di cosucce prima di dannarti per cer- 
carlo. Andiamo tutti insieme a vedere che cosa: 

Una volta raccolto il piede di porco nella stiva, utilizzalo subito per levare il coper- 
chio della terza cassa di legno (la prima a destra vicino agli scatoloni). Acciuffa 
una delle lattine al suo interno e aprila con l'apposito aggeggio. Dentro troverai 
uno dei cibi più indigesti del mondo: una bomba a mano! 

Da quello che ho capito, hai già utilizzato la spranga per rimuovere l'asse spor- 
gente in basso a sinistra (ma mi raccomando: non usarla per aprire la porta spran- 
gata accanto all'ufficio di Niklos) e quindi hai già recuperato la pellicola che era 
‘stata nascosta li sotto. Beh, direi che, a questo punto, il tempo dovrebbe avanzare 
di dieci minuti e il cacciavite dovrebbe comparire. Se così non dove ero, 
farò ll possibile, prestandotene uno dei miei... 


DARKLIGHT CONFLICT — EVVAI DI LASER! 
{Massimo Calderini da Faxas City, Verona) 


Essì, caro il mio Massimo, mi sa che il gioco ti ha gabolato! Prima di spiegarti il 
motivo, faccio un breve riepilogo per gli altri, lanciando magari qualche info utile. 
Allora il cheat per DC si ottiene in maniera molto semplice tenendo premuto TAB 
contemporaneamente al Pag-up, rilasciando il tutto @ premendo successivamente 
la lettera P. Una scritta del tipo “cheat enabled." Dovrebbe apparire in basso per 
darvi la conferma della vostra azione criminale. Che avete combinato? Siete diven- 
tati indistruttibii, ma questo non vi aiuterà nelle missioni in cui il vostro scopo è 
diverso dalla semplice distruzione totale, come ad 

simo si è impigliato. Mi dispiace, ma credo che tu debba proprio 

sione senza utilizzare il suddetto trucco. Della serie “evviva l'onestà”... 


PRIVATEER 2: LA SFIGA NERA (Alberto Picci 


Mi spiace, hai cannato, il MAO è al 
momento ancorato su un atollo del 
Pacifico a prendere il sole insieme a 
una dozzina di biotte fanciulle (o forse 
ho confuso qualcosa e si tratta di un 
ospizio? Boh...) e tocca al sottoscritto 
correre, fare, disfare, recuperare e con- 
segnare il tutto nel tempo limite. 

Non che ci sia molto da dire su questo 
gioco; premi ALT-N mentre ti stai diver- 


tendo e quindi F, per inserire uno dei 
seguenti codici (nota che il loro effetto 
scompare una volta terminata la mis- 
sione): 

PETY PETY Ricarica l'after bumer 
NAPALM — Peravere 10 cariche 

NO TALENT Modalità god 

REP ME UP Ripara quel che è rotto 
CHILLOUT Raffredda le armi 


STAR TREK TNG (Tanto Non ci Gioco] 
A FINAL UNITY (Stefano Zatti da Salizzole -VR) 


Eccoci a noi, caro neo lettore (qualcuno che lo ammette!), vediamo che si può 
fare; hai passato il pavimento “musicale”. beccandoti tutti i nodi e ti trovi dinanzi 
alla porta gemma bu alla mano. Forse il problema è proprio una questione di pelo: 
prova a utilizzare la gemma direttamente con la porta, anziché con la nicchia, per- 
ché la soluzione che mi hai descritto è quella corretta. Quando avrai risolto que- 
sto problema, preparati a pedalare velocemente per raccogliere la pergamena, 
altrimenti ne avrai qualcuno un filo più consistente! 


TGMGGINALO.A...}b}p 


DUNE 2 — CASTELLI DI SABBIA (Jack da Faxas City, Castelnovo) 


E' Jack... ecco chi è! Dopo questo tristissimo incipit, mi sembra il caso di volgere 
ll tono sul serious mode e parlare un po’ di questo Dune 2, gioco uscito il mese 
scorso per 3Dfx. Ok, ok, SS, stavo scherzando, non mi pare il caso di trarre con- 
clusioni affrettate, posa l'ascia, L'idea per costruire un plotone di veicoli invisibili 
è di Giuliano Bovo e a lui va il merito di quanto segue: 
Costruisci una Repair Facility 
‘2)Circondala completamente con strutture, vei 

{angoli compresi 
Costruisci tante Canyalis quanti sono i tuoi Harvesters, più una. 
‘Porta un tuo veicolo, meglio se resistente, a distanza di tiro da un vei 

colo nemico in difesa 0 da una torretta nemica e mettilo in modal 

Guard, in modo che attacchi briga con il nemico a suon di col 

none (NON metterlo in modalità Attack, comunque) 
5)Quando il veicolo avrà perso una buona quantità d'energia, giungerà la 

Carryall per portarlo all ir Facili 
‘Una volta riparato, un'altra Canali lo riporterà 

dove era stato prelevato. 
Ora il veicolo in questione sarà invisibile a ogni unità nemica, finché non attac- 
cherà. Potrai comunque passare indisturbato tar le file nemiche e distruggere gli 
edifici. 
Altro piccolo consiglio: osservando la base nemica, noterai che i veicoli 
no immobili in attesa di un'aggressione alla loro base non vengono mai rimpiazza- 
ti; dunque, una volta eliminati questi, insieme alle torrette. la base stessa risulterà 
sguamnita. Spero che in questo modo tu riesca a ricambiare le legnate che hai 
buscato! 


he resta» 


SHANNARA CHE TI PASSA (Giorgio De Vescovi da Faxas City V.Veneto) 


Ok, egregio signor Giorgio, il problema non è grave, anche se. purtroppo non mi 
ha indicato con precisione i suoi oggetti e ciò che ha fatto. Dunque, come fare 
invocare lo spirito dì Stenmin in cantina? 

Occorrono il sangue (che è già presente sul pavimento e non occorre farci qual- 
cosa in particolare), la mazza di Hendel (che penso lei abbia già), l'incenso e il 
patto. Quest'ultimo altri non è che la pergamena che si trova all'interno dei 
fodera del libro di magia appartenuto appunto a Stenmin (da recidere con il 
pugnale). Se non ha idea di come recuperare il libro non è un problema: sarà suffi- 
ciente chiedere a Shella di insistere presso Sa 

impossibile recuperare la spada senza prima aver eliminato la barriera che la pro- 
tegge. Persuaso dalle sue ragioni - e non poco indispettito - il cor 

altezza la accompagnerà in libreria e la accontenterà, aprendo l'armadietto dove è 
contenuto il libro del negromante. 

Por accendere l'incenso dovrebbe esserci l'apposito verbo, oppure un candela nei 
paraggi; per dare il via al rito, non le resta che leggere il libro nero, invocando per 
tre volte lo spirito del defunto. 

Non posso scrivere l'intera soluzione, comunque quello che dovrai fare per andar- 
tone da Tyrsis, sarà preparare un incante seguenti componenti: 
vino dalle botti della cantina, foglie di lauro, vischio (che farà recuperare a Shel 
dall'albero vicino al capanno di BrendeD) e petali di rosa dal ricco pot-pourrì. 


HEXEN (Francesco Bondi e samy Abu Eideh da Perugia) 


Lo so, lo so, il gioca è vecchio, 
uno scoop, però me le hanno chi 
Natale (o sopra, a seconda del punto di vista) eccovele riproposte: e non dite che 
non sona buono (questa l'ho già sentita da qualche part 

Lo parole da inserire (in maiuscolo quelle per la versione registrata, tra parentesi 
quelle per la shareware) soni 

BUTCHER (estika): uccide tutte lo creature del livello 

CLUBMED (sgurno): ripristina l'energia 

DELIVERANCE (ebiossman): vi trasforma in mai 

INDIANA (braffel): 25 artefatti per tipo 

INIT (non c'è nello si : 

LOGKSMITH (mraymondjudy): tutte le chiavi 

MAPSCO Gsumwalb: mappa completa 

NOISE (non c'è nella shareware): debug del sonoro 

PUKEH# (mvagabaza##): osegue lo script #4 (01-99) 

SSATAN (bgokey): invulnerabilità 
SHADOWCASTER# (plipo#): cambi 
1=chierico, 2=mago) 

SHERLOCK (johnson): passa attraverso | murì 

TICKER (rrettenmund): visualizza i frame al secondo 

VISITI (bpelloitor##): trasporta al livello #4 

NRA (erhinehard: tutte le armi e le munizioni e l'armatura al massimo. 


fatto il suo tempo 


la classe del personaggio ({ 


TOMBOLONE RAIDER (Sam Gamgee, Terre 


Ma qui c'è qualcosa che non quaglia! Non hai letto la solla che FBS si è smazzato 
all'epoca? Non ti vergogni? Tutta la redazione si sta vergognando per tel 
Dopo aver tirato la leva nella stanza degli scimmioni, fredda l'ennesimo gorilla e 
poì sali le scale a destra (nord), azionando l'ennesimo meccanismo. Uscendo 
nuovamente nel salone delle colonne, vedrai arrivare l'amico Pierre, il secondo 
avventuriero sulle tracce dello Scion! Colpiscilo girandogli attorno e dopo un po' 
scapperà con la coda fra le gambe. 
Lasciando il blocco mobile nella posizione all'estremo ovest, sali sopra e salta 
sulla prima colonna al centro della camera. Da qui, guarda verso est. mettiti sul 
on e iaouiuini fl secondo masso blenco. Volta verso la camera a ast safici 
entro. 
Il resto lo lascio a te; mi raccomando, se dovessi incontrare un certo Bilbo Bag- 
gins, trattamelo bene, è un bravo ragazzo e se proprio ti capita, saluta anche il 
vecchio Gandalf da parte mia (Massimo “Sam” Svanoni. 
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EVOCASCION 2 (Alessandra da Bologna) 


Stupita? Il fatto strano è che mi hai parlato di Evocation — Oltre il sogno (che io 
non ho giocato), ma la situazione descritta corrisponde per qualche strano motivo 
a un frangente che mi era capitato di incontrare in Evocation 2. A questo punto 
non vorrei cannare di brutto, ma l'enigma in questione dovrebbe essere quello 
che risolsi all'epoca durante una lezione di Fisica Tecnica. Ti chiederai che c'entra 
e io ti rispondo che volevo fare un po' di aneddotica; bene, la questione è cercare 
di arrivare ad avere una scacchiera priva di pedine, partendo da una configurazio- 
ne di quattro. Tu sai che, cliccando su una pedina, otterrai l'inversione degli stati 
della colonna e della riga che la coinvolgono: questo significa che laddove c'era 
una pedina, come per magia, sparirà e viceversa. Che fare allora? Semplice, 
quattro pedine iniziali sono poste ai vertici di un quadrato, quindi, premendo 
nell'ordine tutte e quattro le loro posizioni, i lati cambieranno due volte stato (cioè 
torneranno come erano in partenza, vuoti), mentre i vertici cambieranno tre volte 
(quindi, dato che su quelle posizioni vi era una pedina, dopo i quattro click sarà 
scomparsa). Incasinato? Vabbé, questa era la teoria, ciò che devi fare è semplice- 
mente premere una dopo l'altra le quattro posizioni dove inizialmente sono pre- 
senti le pedine. Tutto qua, fammi sapere se ce l'hai fatta. 


LBA (La Bella Avvoltolata) 2 (Ciccio Ereddia da Modica) 


Attenzione prego, questo è un momento importantissimo: è appena giunto un 
messaggio urgente da Twinsun, dove l'ennesima reincamazione del nostro amico 
Twinsen sta cercando di salvare tutti ì bambini grassi del pianeta. Occorre alutar- 
lo! Ok, fatevi da parte, ci penso io! 
Eh, la prova della nessuno ti crede, è così? Dicevi le bugie da piccolo? Lo 
‘sai che hanno le gambe corte e il naso lungo (Mirko preferirebbe volentieri questa 
caratteristica su un altro dei suoi attribuiti...) (vedrai che quando ti segherò le 
pene cera di meno NdTME: Ara, non appena sarai ge ato Dallara desi 
dischiudere una delle tre 
porte presenti (che probabilmente cambia da partita a partita. Avrai così ottenuto 
una cerbottana più potente. E ora puoi alzarti, mio umile suddito... 


(LA NOTTE DI) GABRIELE NUMERO 2 — LA BESTIACCIA E' DENTRO! (la stessa 
Franceschina dello scorso numero, quella del bacio con risucchio] 


A dire il vero, cara la mia Franci mi hai lasciato delle indicazioni piuttosto 
Jneriche sul pasticcio in cui ti sei cacciata; il che significa che dovrei soriverti 
l'intera solla del quarto capitolo e la cosa profondamente mi turba. Allora faccia- 
mo così, ti lancio qualche dritta @ poi ti lanci tu nel proseguimento. Intanto mi 
pare importante che tu ficchi il mouse in qualunque posto il gioco permetta, leg- 
gendo tutto ciò che ti capita, senza nulla tralasciare (altrimenti quelli della Sierra 
ssi imbruttiscono e ti costringono a fermarti). 
Dopo aver letto il libro di Ludwig II. in particolare, utilizza il biglietto da vi 


adesso come adesso non ci 

Qualcuno, poi, mi chiedeva della solla integrale; beh, il numero è l'87 (giocatelo 
insieme all’87 alla ruota di Milano), ma è, come dire, un filo esaurito. Vedremo 
che sì può fare per un'eventuale ripubblicazione su CD. 


(PARAPPA THE) RIPPER 
(Tonia da Bari, Ettore Simonetti, Andrea da Faxas City] 


Coraggio, nessuna paternale, Tonia; dopotutto sei bloccata e tutto quello che 
devo fare è un piccolo sforzo di memoria per ricord... nhhh, nhhh, ora arriva, c'è, 
attenzione attenzione: ce l'ho! L'enigma dei cristalli. Ok, tutto quello che devi fara 
è rappresentare la costellazione del segno zodiacale di Catherine, ossia i Pesci, 
fregandotene bella: dei colori dei cristalli. Non riesco a procurare una foto 
per tempo, comunqui in modo un poco sparta- 
nno: prima riga, terza posizione: seconda riga, prima posizione; terza riga, quarta e 
ottava posizione; quarta riga, sesta posizione; quinta riga, seconda e nona posi- 
zione; sesta riga, quarta posizione; settima riga, settima e nona posizione; ottava 
© ultima riga, quinta posizione. La descrizione è oscena e farà impallidire il gatto- 
ne, ma funziona, dunque siamo tutti contenti e felici. 

A Ettore Simonetti (parente del nostrano FBS?) rispondo invece che non è possi- 
bile inserire l'equazione nella versione italiana; qui 

possedere quella inglese, forse è meglio che, prima di inserire l'equazione, la 
“scopri” leggendo tramite il computer il dischetto trovato all'interno del libro. 
Infine Andrea si è impappato sui soliti orologi; FBS aveva già risposto, comunque: 
gli orari degli orologi sono 9:35 PM, 8:35 e 14:35, corrispondenti all'Egitto, alla 
Svizzera e agli USA calcolati in ba: pendola ferma (prova a ispezionare il 
piano superiore in cerca dell'orologio rotto, che dovrebbe segnare le 14 e 35). 
Un'ultima cosa; mi si chiede dove è possibile trovare Joe Falconetti: ha avuto un 
attacco improvviso e si è chiuso in bagno; proprio per questa ragione vi ha lascia- 


to tutti questi enigmi da risolvere... 


MDK — MINZEGA DEATH KILLER 
[Massimiliano Salvato da Bussoleno, Torino) 


Oh chirisbio, i codici che HEALME «Energia al massimo 
cato FES erano in parte pezzai INEEDABIGGUN -Pistolona potenziata 
tori lamentano; facciamo così INASTYSHOTTHANKS -Granata da ceo- 
ve li riscrivo tutti (compresi quelli cor- chino potenziata autocercante 

retti) e voi promettete di giocare a qual- -HOLOKURTISFUN -Decoy 

cos'altro, OK? Allora, pigiate FI e poi TORNADOAWAY -Tornado 

inserite quanto segue (tenete presente. ILIKETOLOB -Mortar 

che potrete introdurne solamente uno (per il Capodanno) 

per stage!ì: KILL -Autoimmolazione (da edonisti) 


LORDS OF REALMS 2 (per il solito Gabriele Brunello da Fontane di Villorba, 
Treviso e, senz'altro, per Luca Giordani da Faxas City) 


Ollallà, Babbo di Neve è stato buono quest'anno e ha lasciato anche un paio di 
dritte per Lord of Realms 2: mi ha detto di stare attento, però, dato che occorre 


le, da sostituire con un dato a piacimento (nell'esempio ho riportato FF, con il 
relativo valore ottenuto): 


Gold offset -—14B80=>FF 14881 > FF 
Questo ti consegnerà 16 000 000 unità d'oro. 
Cambiando invece i seguenti valori di offset in FF, avrete un estensione di 65000 
per ciascuna delle categorie coinvolte. 


14882 > FF 


Iron Offsai 
Blone:t © cWIBWi-- "NIBot == vomito 
e_N n —_ ____——_@ 
Trossbows T4HAN 


Contento? 


Heroes of Might and Magic Il — SIAMO TUTTI EROI 
{per Giorgio Benini da Brescia) 


Sorridi Giorgio, i trucchi sono finalmente arrivati e non perderai più decine, ma 
che dico, centinaia di notti insonni dietro a questo giocone strizzacervelli; è chiaro 
che se leggerai quanto segue e lo metterai in pratica, non potrai più guardarti allo 
‘specchio per la vergogna, ma proprio per questo io lo riporto; è una sfida e tu devi 
resistere! 

Allora, dal prompt del DOS sotto Win ‘95, lancia il gioco con ll seguente coman- 
do: 

HEROES2W /NWC 

Ora potrai inserire una delle seguenti sequenze per ottenere l'effetto desiderato: 
911 per zompare un livello 

32167 per avere ben 5 fottuti dragoni nerì. Questo puoi usarlo a ripetizione 

1313 per venire sconfitto nel livello corrente (solo per falliti doc) 

8675309 per visualizzare l'intera mappa 

1911 per accedere allo scenario della campagna finale 

101495 per visualizzare la mappa di Obelisk 

101111 per l'oro (venale!) 

899101 per i diamanti (meglio un diamante, è per sempre!) 

844691 per il minerale 

844690 per i cristalli 


Non te la prendere per "La Bella Addormentata”, non mì riferivo a te, ma al signifi- 
cato dell'acronimo: vabbé, ormai la figura l'ho fatta © mi rimane un solo sistema 
per rimediaro. Purtroppo non sei stata precisa, dato che il tempio del Deserto 
della Foglia Bianca è abbastanza grande: ti spiego quello che devi fare nella prima 
hai bisogno di altro info fatti sentire. 
ntrata, supera i corridoi e sali le scale che portano a un altro luogo appa- 
rentemente senza ritorno. Aziona la leva in alto a destra, sali la scal 
la sala azionando una lev 
correrido in modo da evitare il legno (diciamo che ti convies 
sampato, sali le scale Attraversa la porta ch 
© procedi verso sinistra; sali i gradini e sposta la statua sulla piattaforma che hai 
posizionato in precedenza. Aziona di nuovo la leva che sposta la piattaforma e salî 
sul muretto subito sopra per saltare su quello di fronte ed azionate l'altra leva. 
Sposta la statua sulla piattaforma che si affaccia al corridoio con i duo scheletri, 
uccidili è aziona la le sposta la statua sul basamento e attraversa la 
porta. ora L buco e sali sulla parte centrale, dalla quale 
salterai sull'estremità sud aspettando che passi il legno, che in 


è destra senza azionare la leva a sinistra. Entra nella porta e sali le ennesime 
scale dove prenderete il barattolo con le 25 monete. Vai all'estremità nord-ovest 
del muretto © salta sulla piattaforma in alto, quindi sul muretto a nord. Aziona gra- 
zie alla sfera magica la leva a nord e sali sulla piattaforma. II resto lo lascio a te, 
dato che inizio a diventare prolisso; quanto alla solla di LBA 2, è apparsa sul 
numero di Novembre, distratta! 


HEIMDALL 2 (II Lupo Mannaro Palermitano 
‘a Milano e Simone dal regno dell'Amiga) 


Eccheccaspita, chi sarà mai il FBS (pronuncia f-b-s) per generare un casino tale 

alla sua scomparsa; hai ringraziato tutta la gerarchia redazionale, solo per averlo 

ospitato nei meandri di via Carducci in questi anni e hai lasciato fuori il sottoscrit- 

to. che è proprio colui che l'ha portato fisicamente in reda per la prima volta. 

Vabbé, probabilmente non mi starai neppure leggendo, perché avrai deciso di 
re in preda allo sconforto, ma io che sono magnanimo — 


torna all'ingresso e vai a destra: da questa posizio- 
i visitare tutta Utgard, isole comprese. Altrimenti lascia perdere la tua 
isola che, probal ; 
Simone, il tuo non mi pare un problema: dopo essere entrato nel passaggio sulla 
sinistra, aperto dal druido di Her Ker'Yn, prosegui verso destra fino a che non ti 
chiamano; verrai teletrasportato dall'altra parte del fiume, dove uno spirito del 
fuoco ti riporterà al portale dei mondi. Qui, per ora, non hai più nulla da fare: 
giunto il momento di andare nel Nifiheim (e, per me, di mangiare qualcosa, mi 
congedo qualche minuto, attendete fiduciosi...). 


SIMONE IL SORCIO (Andrea da Faxas City, 
nei pressi di Roma, per un tale Claudio Simonetti e Shanti) 


Come superare il pupazzo di neve? E che ne so... ah-ah-ah-ah, come sono simpa- 
irare il Nobel del cabareT: va bene, finiamola 

miele ai polpacci (vi lascio immaginare 

oh-oh-oh, oggi proprio non riesco a trattenermi: SS, 

propongo una autoriduzione dello stipendio) (io una autodecapitazione istantanea 
NaTMB). Ok, sono serio. Il pupazzone dei tuoi sogni lo abbatti con una bella alita- 
ta a base di mentine potenziate; le mentine le trovi nelle prigioni dei goblin, vicino 
alla grata e ne devi ingoiare un paio per avere l'effetto flambeT desiderato. Quanto 
a Ripper e all'enigma degli orologi, dovrebbe essere tutto risolto in giro tra queste 
pagine. Se non dovesse essere così, talefona a casa di Silvestro alle 7 di mattina 
in punto, sarà ben felice di darti la risposta (ma non è detto che sia quella che ti 


negozio ed è 
centro dello schermo, non lontano dal solvente; tutto quello 

invece, la trovi nella schermata 

del gufo, a terra; per arrivare a questa schermata, vai alla casa di Calypso (ii 
mago) e passa dal retro. Riguardo al baratro, per superarlo ti occorre uno stru- 


ne, per trasportare i tarlì, occorre un legno speciale, che si trova nel 

tagliale problema è che costui è in casa! Per farlo uscire, devi regalargli una 

testa d'ascia nuova di zecca (te la costruirà il fabbro se gli porterai il giusto mine- 

rale (si trova sui monti, grazie al detector). Non vado avanti, altrimenti scrivo la 

solla completa; prova a sforzarti di più e magari a collegare logicamente i vari 
i, vedrai che non è poi così difficile... 


(ATTENZIONE A) RED — IL SUO PELO POTREBBE UCCIDERE! 
{Giuliano Novo, San Pietro Viminario, Padova) 


Il gioco ispirato dalle avventure militari del nostro batufolo di pelo redazion 
effettivamente qualche problema: in particolare il tuo è focalizzato sulla tredicesi 
ione sovietica, nella quale, risolto l'obiettivo imposto nel briefing, non 
apparo la fati itta di chiusura missione, che viene dichiarata fallita. La mia 
opinione i ione — è che sì tratti di un 
baco del programma. in altre parole, ripetendo la missione qualche volta, dovresti 
riuscire a venirne a capo, prima o poi. Quindi, incrocia le dita, le unghie e i baffi e 
ritenta fino a quando la sorte deciderà che è il tuo momento; e ricordati che 
comunque vada, sarà un successo... 
Veloce veloce per Valerio D'Arrigo (ii che mi ricorda il mio docente di mate alle 
superiori); il file in questione Gi REALERT.MDO è piuttosto grosso, quindi, se vuoi 
seguire le istruzioni date qualche numero addietro, utilizza il Wordped, oppure 
addirittu: Word. 


Master Of Orion Il — LA SAGA DEI DUE CONTINUA (Gabriele Brunello da 
Fontane di Villorba, Treviso) 


Ma guarda, proprio in questo periodo è ‘ALT’ e digita una dei seguenti codici: 
passato dalla redazione Babbo di Neve' EINSTEIN: tutte le ricerche 

in persona e indovina un po' cosa ha _MOOLA: 1000 AC 

lasciato sotto al Pentium 200MMX?  MENLO: termina il corrente progetto di 
Esatto, proprio i trucchi per MOO ll, ricerca 

indirizzandoli espressamente a te. In ISEEALL: mostra tutti i pianeti e | gio- 
offetti ha to anche una bambola _ catorì 


gonfiabile per Mirko, ma questo è un 
altro discorso (se vuoi te la regalo, ho 
sentito dire che la tua si è bucata... 
grossì premi a chi indovina come 
NaTMB), 

Dunque, durante gioco tieni premuto 


ALLAI: influenza l'intelligenza del com- 
puter 

SCORE: mostra il punteggio 
CANBONLY1: tutti i nemici sì alleoran- 
no contro il giocatore 

LDR e SND: effetto sconosciuto. 


LAURA BOVARA 2 (Lorenzo e Alessandra Coco da Lecce] 


Bene, bene, vediamo un po'. Non sai 
del capitolo 5? ll trucco è questo: nel 
simbolo del sole sul muro, c'è un passaggio segreto (potrete attivarlo semplice 
mente grazie alla mano da utilizzare sulla pietra); una volta entrati, 

lantema e sbarazzatevi degli animalacci che sì pareranno sul vostro cammino tra- 
mite il formaggio (per i topi: da gettare per terra) e l'olio di serpente (per i cobra). 
Imboccando la seconda apertura verso l'alto, uscirete direttamente dalla bocca 
dol re dei predatori Gil tirannosauro) e, a questo punto, vi sarà un unico modo per 
bloccare sino: azionare il pulsante per mettere in moto il meccanismo di 


NOIR — E' TUTTO COSÌ" GRIGIO! (Maurizio Romanacci, 
err... Romanazzi da S. Vito) 


Porca la vacca, sei rimasto bloccato bene! Mi chiedi ben quattro soluzioni integra- 
ll di altrettanti casi e la combinazione della cassaforte di Philip. ll Silvestro, dopo 
aver considerato l'idea di fare un supplemento di 40 pagine allo scopo, ha gettato 
la spugna e quindi mi tocca rispondere solo al più veloce dei tuoi dubbi. 

Tutto ciò che devi fare è sederti dietro alla scrivania e cercare un piccolo cassetto 
proprio sopra a quello situato in alto a destra; tirandolo due volte, avrai la combi- 
nazione della cassaforte che stai tentando di aprire; contemporaneamente a que 

sto evento, tutti i bambini grassi della terra scoppieranno di 
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GUARDIAN S OF DESTINY 


abbondante 
l’ultimo pezzo della soluzione era misteriosamente sparito 
vediamo ora di rimediare ripubblicando la sezione mancante e, 
incrociando le dita, speriamo che non vi siano altri intoppi. ua 


Finalmente sì comincia a fare sul serio: preparatevi a incontrare un bel po 


di mostri con i quali intavolare interessanti scambi di opinioni (cercate 
comunque di avere voi gli argomenti più convincenti) e state pronti a 
destreggiarvi fra numerosi livelli di ragguardevoli dimensioni. Ho cercato di 
semplificare le mappe il più possibile al fine di renderle più comprensibili e = 
mi sono pure azzardato a omettere quelle parti che ho ritenuto superflue: 
seguite attentamente quanto sto per esporvi, fate riferimento alle tre carti- 
ne allegate a questa sezione e non troverete grosse difficoltà nel prosegui» 
re nell'avventura. 
Sbucherete nelle rovine della città dei draconici al punto l; non safferma- 
tevi a esplorare tutto il livello (avrete tempo a sufficienza per farlo in segui- 
to) e raggiungete di corsa lo specchio magico nella stanza che ho indicato 
con il numero 2. Lungo il vostro tragitto incontrerete molte torce spente, 
che potete accendere con l'incantesimo “spark”, e alcuni piedistalli su cui 
poggio delle sfere: attivate anche queste con la stessa magia e ‘alcune: DRACOIDCEMETARY YA 
fon) 
(Aa S 


zone del livello, 
prima ille, diver UNDERGROUND 
ranno accessibili 
Per raggiungere lo 
specchio magico 
dovrete illuminare le due sfere che incontrerete sulla vostra strada (la prima farà apparire un ponte, la seconda aprirà 
una porta) e, una volta giunti all'artefatto magico, entrateci per farvi teletrasportare nella sala di un castello. Guarda- 
tevi in giro e noterete che ora attorno a voi ci sono tre specchi (l'automapping titola questa stanza “Teleport 
Room"). ll primo vi permette di tornare indietro, il secondo vi riporta nella foresta (questo è a senso unico), mentre 
il terzo, che si attiva in questa stanza e che può poi essere usato in entrambe le direzioni, vi manda direttamente al 
cimitero dei draconici: attraversate quest'ultimo. 
Facendo adesso riferimento alla mappa del cimitero, vi ritroverete al punto 2 (se invece siete arrivati passando dalla 
foresta sbucherete dove è posizionato il numero 1): aprite il cancello con la chiave che vi è stata data dal guru del vi- 
laggio e incamminatevi fra le tombe. Anche in questo livello perseguite il motto “vivi e lascia vivere” (anche se, visto 
l'ambiente, forse non è il modo di dire più appropriato), e concentratevi sulla vostra ricerca senza preoccuparvi di 
combattere. Inizialmente quasi tutti gli edifici vi saranno preclusi e, per potervi accedere, dovrete trovare dei globi di 
vetro. Essi andranno caricati di energia tramite dei particolari generatori; per essere precisi ogni porta richiede una 
lavelicaggl sfera caricata con un certo colore (interagendo con le statue che trovate vicino alle porte appariranno i colori bian- 
co, giallo 0 blu), ed esistono quindi tre differenti generatori: quello per l'energia bianca si trova nelle rovine della 
città, gli altrì due sono situatì nei sotterranei del cimitero. Per il momento accontentatevi di entrare negli edifici con- 
trassegnati con | numeri 3 e 4, raccogliete i due globi vuoti che troverete all'interno (se cercate bene vi imbatterete 
anche in una pietra parlante e in un anello di protezione), dopodiché dovete tornare nella città dei draconici 
Dalla sala del teletrasporto fatevi dare un altro passaggio dallo specchio magico che conduce alla torre della magia (è 
il primo che avete usato) e introducetevi in questo angusto edificio (5). Noterete che le scale che portano al secondo 
piano, così come quelle che troverete man mano che proseguirete verso l'alto, sono bloccate da un campo di forza: 
per disattivarlo basterà comunque accendere le sfere sui piedistali. Salite fino al primo piano, disfatevi del serpente- 
drago (ne troverete circa uno per piano) e osservate lo strano oggetto con tre artigli in un'alcova: quello è il genera- 
tore bianco. Dopo aver caricato uno dei giobi vuoti (uno solo!), visitate il resto dell'edificio: al terzo piano, dopo aver 
sconfitto un terribile mostro, prendete i bracciali per parlare con i morti, mentre al quarto prendete nota del sentie- 
ro che dalla finestra conduce a un'altra vastissima zona del livello, infine nel piano sotterraneo raccogliete i guanti 
della forza che, oltre a farvi diventare più potenti, vi permetteranno di usare la gigantesca spada "venerazione del 
grande orco’ 
Spostatevi nuovamente al cimitero e usate il globo bianco per entrare nell'edificio 5: all'interno non troverete nessun 
oggetto ma, accanto alla porta d'entrata, vedrete la leva che aziona la porta della cripta 6. Dirigetevi in quest'ultima, 
prendete il globo vuoto ben visibile sul pavimento poi prestate attenzione al barile all'ingresso: usandolo lo farete 
cadere a terra e, successivamente, basterà spingerlo per farlo rotolare giù dalla collina. La sua corsa terminerà 
nell'edificio 5 dove, cozzando contro una parete, lascerà fuoriuscire una grossa quantità d'olio: mantenendo una 
distanza di sicurezza, lanciate un incantesimo “spark” del terzo o del quarto livello (oppure, se l'avete, potete usare 
del sangue del drago) per far saltare in aria tutta la costruzione. Aspettate che il fumo si diradi e noterete che nel ter- 
reno c'è ora una grossa apertura: usatela per scendere nei sotterranei. 
Guardate la cartina relativa a questi cunicoli: voi vi trovate nel punto |. Camminate verso nord fino a giungere alla 
stanza indicata con il 2, dove troverete il generatore blu: usatelo per caricare entrambi i globi vuoti che avete con 
wol. Adesso, per tornare in superficie, oltrepassate uno degli steccati contrassegnati con i numeri 3 e 4, pol prosegui» 
Verso sud: scavalcato un altro muretto raggiungerete la scala d'uscita (5) 
È in una cripta del cimitero (7) e, con i globi blu, potrete ora accingervi a penetrare negli edifici 8 (dove 
‘troverete la favolosa balestra “Valkyrie” e un globo vuoto) e %: in quest'ultimo incontrerete il fantasma di un prete 
draconico che, in cambio delle ceneri del suo corpo, vi darà una silverleaf. Per aiutarvi nel vostro prossimo obiettivo 
Vi regalerà un'urna e vi dirà che il suo corpo giace in una stanza di quella che, una volta, era la loro città. Adesso, se 
volete, è possibile visitare Îl resto delle cripte: tornate nei sotterranei e, nella locazione 6, troverete il generatore 
PEA ziallo e un globo vuoto. Sfortunatamente gli edifici restanti non contengono molti oggetti interessanti e, oltre ad altri 
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L'ingresso del tempio Huline è segnato sulla mappa con il numero |, incamminatevi verso la stanza a nord e 
proseguite a destra per entrare in una piccola chiesa (3): raccogliete la vernice velenosa e l'erba medicinale 
che troverete e continuate poi verso nord (4). Impossessatevi del pezzo di cristallo incastonato in un blocco 
ietra poi, se volete, abbattete i pilastri per far cadere una porzione del soffitto: in questo modo impedirere 
ai ragni che si travano nel livello di sotto di venire a infastidirvi. 
Grazie al peo di cristallo che avete appena raccolto potete finalmente svelare l'ultimo mistero della giungla 
quir 


correttamente) aspettate che da questo condo passaggio fuoriesca una statuetta 
Raccogliete il man 


un'altra ne ‘e vol dovrete recuperare tre statuette senza le quali non potrete accedere alla città degli 


antichi. “ n 

Vartando l portale di sint vi ritroverete in una grande stanza con al centro un gran numero di pilastri: salta» 
te da uno all'altro fino ad arrivare all'altra estremità (passate da nord e salate spesso). Dopo questa prima 
prova dovrete percorrere uno stretto sentiero mentre verrete | lati da alcune fireball: cercate di essere 
abbastanza veloci ma state attenti a non cadere. Dopo quest'ennesima fatica potrete raccogliere una pergamena 
di guarigione e la prima statua: quando prenderete quest'ultima verrete automaticamente teletrasportati alle tre 
arcate, Oltre al portale centrale si trova una stanza con il pavimento molto instabile che si muoverà a seconda 
di come di aporranno gli animali che vi scorrazzano liberamente: il vostro compito sarà quello di premere i 
pulsanti che si trovano nelle pareti laterali, ma, per riuscirvi, dovrete aspettare che il pavimento sia inclinato 
correttamente. Se riuscirete in questo obiettivo prima che la vostra pazienza finisca, si aprirà una porta oltre la 
quale troverete la seconda statua. Entrate infine nel terzo portale per affrontare un'ultima prova. Per arrivare 
alla terza statuetta dovete abbassare il ponte che vedete alla vostra destra e, per far questo, occorre premere i 
tre pulsanti posizionati al termine di altrettanti sentieri sospesi per aria. Fin qui nulla di difficile ma, il vero pro- 
blema, è che, per percorrere questi tre passaggi, dovrete passare in mezzo a delle fiamme. Per non lasciarci la 
pellaccia avete due possibilità: © usate un buon numero di incantesimi di guarigione o lanciate una magia “mist 
of doom” ai globi verdi per spegnere momentaneamente le fame. Comunque sia, riuscirete lo stesso ad 
abbassare il ponte e, dopo aver corso lungo il tunnel successivo, ete alla terza statuetta. Prima di pren- 
derla vi consiglio però di dare un'occhiata all'arazzo appeso al muro: dietro troverete una pergamena con una 
combinazione ‘e uno scomparto segreto che contiene due spade dei guardiani e la balestra “della valchiria nobi- 
le 


Perfetto! Finalmente avete tutto quello che vi occorre per proseguire nel livello. Camminate fino ad arrivare 
alla pozza d'olio (state attenti a non toccarla o finirete abbrustoliti) e inserite il flauto nella fessura a destra per 
far apparire delle piastre che vi garantiranno un passaggio sicuro. La seconda trappola sono le lame taglienti ma. 


come nelle caverne delle api, c'è un passaggio segreto sulla destra che vi di proseguire oltre. Infine 
viene il turno del masso a, correte lungo il corridoio e arrivati in Peli giratevi rapidamente e premete 
i due pulsanti sulle pareti opposte. Se non doveste riuscirci (e io non ci sono riuscito) esiste un altro metodo: la 
palla rotolante viene attivata premendo una piattaforma nel pavimento, quindi basta saltare questa e non si 


avranno problemi. 

SETA REPUTA 
TEMPIOO:.-1 Ori, >> 
HULINE i. | 


Superate anche queste insidie vedrete scen- 
dere dal soffitto tre teche vuote: riponetevi le 
statue che avete faticosamente guadagnato e 
apparirà una scalinata che vi porterà nella 
stanza successiva, Ora il vostro obiettivo sarà 
quello di far abbassare il ponte al centro del 
locale e per riuscirvi dovrete ammazzare le 
creature che a breve cominceranno ad arriva- 
re: spostate i cadaveri sul ponte e grazie al 
peso di tre corpi il ponte comincerà a scen- 
dere lungo quello che scoprirete essere un 
lungo pozzo. Giunti sul fondo dovrete affron- 
tare un'altra copia di Belial (diventa via via più 
simile all'originale), dopodiché potrete entra- 
re nella sala delle voci (occhio a non tornare 
nella foresta!) e qui, usando la pietra dei 
sogni, farete risorgere dal letto dell'oceano la 
città degli antichi. 
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dete l'ascensore per giun- 
gere al livello stradale (1), 
incamminatevi verso la 
locazione che ho segnato con il numero 2 e seguite le istruzioni che seguono per 
impossessarvi del primo dei quattro chip d'avorio che vi occorrono. Congelate le 
tre fontane e (esistono vari sistemi, il più comodo è usare una "Mist of Doom” di 
primo livello) poi spezzatele (basta che le colpiate con una qualsiasi arma) 
osservate il cubo di pietra e spostatelo sulla piastrella diversa dalle altre. 
piano di sopra e muovete anche il blocco che trovate qui per aprire il cancello. Pa 
te ora sul cubo, da qui saltate al corridoio che avete aperto e, sapendo che fra 
poco vi servirà una veloce via di fuga, preparate il terzo blocco di pietra accanto al 
muretto. Proseguite fino al chip d'avorio, raccoglietelo e cominciate a correre 
indietro: siate veloci o finirete schiacciati dal soffitto che continua ad abbassarsi. 
Dirigetevi ora nella stanza che sulla mappa corrisponde al numero 3 e, oltre il bara 
tro sulla destra, vedrete una statua che tiene in mano il secondo dei chip d'avorio. 
Come Indiana Jones insegna non abbiate paura del vuoto e, mentre camminate 
verso la statua, sotto ai vostri piedi apparirà un sentiero. 
E giunto adesso il momento di affrontare la prima delle torri della città degli antichi 
(non che esista un motivo particolare per farla adesso, è solo che vi trovate nei 
paraggil), continuate quindi fino al punto indicato con il 4. Lo spettacolo che si 
offrirà ai vostri occhi al primo impatto non sarà dei più rassicuranti, vedrete infati 
un gran numero di muri che si muovono cambiando continuamente la struttura di 
questo spiazzo. Prendetevi del tempo per capire come è formato questo labirinto 
poi occupatevi dei tre oggetti che trovate dislocati nei vari angoli: spaccate il disco 


CITTA' DEGLI del sosce armi sue 
ANTICHI 


la nuvola rossa con l'incante- 
simo “mist of doom” e 


la magia “spark”. Distrutti 
questi tre da una pic- 
cola piramide partirà una 
fireball che, a una 

rta all'interno della torre, 


Ok, ora seguitemi attenta- 
mente perché le cose che 
dirò dovrete rifarle anche 

‘altre tre torri e 


della tempe- 

sta, salite la scalinata per 

rtarvi sul retro del disco 

ianco (è un portale per 

un'altra dimensione), quindi 

spostate il cubo che vedete 

fino a farlo teletrasportare e 

Infine attraversate anche voi 

il disco. Giunti dall'altra 

parte ritroverete il cubo, muovetelo nuovamente fino a incastonarlo nella fessura 

nel pavimento, poi andate a toccare l'ottaedro dislocato da qualche parte nel gigan- 

tesco spiazzo: se avete fatto tutto correttamente al centro di questa dimensione 
arallela sì innalzerà il primo pezzo di un'immensa torre. 

"ornate nella città degli antichi e incamminatevi alla locazione numerata con il 5 
dove è situato il terzo chip d'avorio. Attivate i due globi sui piedistalli (con il solito 
“spark"), seguite i due sentieri che appariranno e azionate anche gli altri due 
globi che troverete: così facendo disattiverete il campo di forza nella prima stan- 
za. Potete ora raccogliere il chip ma siate pronti a sfuggire all'ennesima trappola: 
non appena preso l'artefatto, l'uscita si chiuderà alle vostre spalle e la stanza 
comincerà a riempirsi d'acqua. Usate la bussola per dirigervi a sud (nel frattem- 
po è infatti calata l'oscurità) e giunti contro la parete cercate a tentoni l'inter- 
ruttore che vi permetterà di lasciare indenni il locale allagato. Ora vi manca un 
ultimo chip, andate quindi al punto 6, ghiacciate la fontana, spezzatela e racco- 
gliete tranquillamente il quarto manufatto. 

Adesso siete finalmente in grado di svelare i misteri della torre sud-ovest ma, se 
non vi siete portati dietro i due chip d'avorio che si trovavano nel museo di 
Draracle (il secondo livello, ricordate?) non dovete assolutamente cominciare a 
fare questa locazione. Mi spiego meglio: per portare a termine la torre nord-est 
vi occorre una silverleaf e, se non l'avete con voi, l'unico modo per ottenerla è 
quella di usare uno di questi chip (poi potrete riprendervelo): se quindi li usere- 
te tutti e quattro non potrete terminare il gioco. Spaventati? Tranquilli suvvia, 
seguite quanto riportato di seguito e sono sicuro che ve la caverete anche senza 
i due chip che si trovavano nel museo. 

Dirigetevi verso sud fino a raggiungere il piccolo anfiteatro (7), ghiacciate la 
sfera d'acqua poi spezzatela: in questo modo dalla fontana comincerà a defluire 
dell’acqua che andrà a riempire il sentiero a est della città. Questa azione 
potrebbe sembrare inutile dato che non avrete modo di scoprirne le conseguen- 
ze: vi basti comunque sapere che il fiume che avete formato vi permetterà di 
non morire mentre affro1 ima di proseguire occorre fare 
un'altra operazione che recatevi nel punto indi- 
cato con il numero 8 e. 
Raggiungete la locazio 

a una serie di porte; p 

a sinistra e infine quella. 
fontana contenente peti 

sione che ne segui a 
questa partirà una fireball'c 


lla a destra, quindi ancora 
di Bela. Osservate la 
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pere 
innalzare un secondo pezzo del ti 
Avete notato la strana str 
avete fatto? Bene, tornate in 
(10) e girateci attorno fino a tro 
correte come un fulmine alla loc 
geritovi? Perfetto, perché da uni 
re dai pilastri, entrerà nella st 
taforma e voi potrete approfittarne 
quali strapperete una foglia. Poco pi 
udirete una campanella (“scuola docet'2); al squillo siate quindi pronti a 
lasciare la stanza. Ora che avete la silverleaf vi assicuro che potete stare più 
tranquilli, andate quindi alla stanza contrassegnata con l'I | e scoprirete (nel caso 
ci siate già stati) che la parete di 
vetro è andata distrutta. Usate il 
pennino appoggiato al tavolo per 
aprire un passaggio segreto che vi 
rivelerà una pietra parlante e 
un'altra porta che potrà essere 
aperta con un chip d'avorio: 
superata anche questa troverete 
una chiave triangolare simile a 
quella del museo di Draracle. Se 
avete bisogno di qualche ingre- 
diente, grazie a questa chiave 
potrete aprire le altre porte 
situate in questa stanza Ci Fa 
pendo le bacheche, avrete 
sibilità di impadronirvi di pia 
che vi occorre. 
Tornate adesso a riprendere i 
preziosissimi chip e, finalmente, 
affrontate la torre sud-ovest (12). 
entrati noterete quattro 
fessure che accolgono o perfetta» 
mente i vostri chip d'avorio, 
quindi inseriteli e dalla solita pira- 
mide partirà la fireball che aprirà 
le porte per la dimensione paral- 
lela: seguite nuovamente le istru- 
zioni che vi ho indicato per innal- 
zare il terzo pezzo del torrione 
centrale. Ora è rimasta solo la 
torre a nord-est (13): andateci 


l'interruttore 
piantate la 
piramide, poi usate la clessidra 
gigante per far avanzare il tempo 
velocemente. La silverleaf cre: 
scendo spaccherà la piramide. 
così che l'ennesima fireball aprirà 
la solita porta. Innalzate l'ultima 
porzione del torrione. 
La città degli antichi si può quasi 
ritenere conclusa ma sono molti i 
misteri che ancora cela: lo mi 
accontenterò di svelarvi cosa 
potete fare alla locazione 14. Qui 
si trovano sei alcove (due sono 
nei tunnel laterali), accoppiate 
due a due: quella con il cristallo 
di fuoco con quella con il seme di 
ghiaccio, la pietra magica antica 
con l'anello di rigenerazione e ll 
cristallo lancia fulmini con il cubo 
di pietra. Il meccanismo dell'alta- 
re che vedete davanti a voi è 
semplice: posizionate uno qualsia- 
si dei sei oggetti che ho citato e 
lo vedrete tramutare in quello a 
cui è accoppiato: il mio consiglio 
è di cambiare tutte le pietre 
i rige- 


in semi di 
li lancia fulmini in cut 
Nonostante al momento queste 
scelte potrebbero sembrarvi 
azzardate vi assicuro che questi 

i vi torneranno utili duran- 
te lo scontro finale. 
Siete pronti? Allora addentratevi nel torrione centrale (15), distruggete l'ennesi- 
ma copia di Belial e, nella stanza alle sue spalle, camminate incontro al campo di 
forza: questo è il mantllo degli antichi che vi conferirà il quinto livello degli 
incantesimi (essenziale per la rinascita di Bellal). Ritornate fra le strade della 
città, recatevi al punto indicato con il numero 16, aprite tutte le porte laterali e 
attivate tutti i globi poi proseguite a nord dove troverete una fontana con, 
all'interno, la testa di un drago: attaccatela fino a farla sanguinare. Dopo che 
avrete infierito a sufficienza, la porta alle spalle del drago si aprirà: percorrete il 
bulo corridoio e fatevi teletrasportare nelle caverne sotterranee. 
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Quello delle caverne sotterranee è un livello alquanto sempli- 
ce ma ha il grosso difetto, come scoprirete ben presto, di pul- 
lulare di cattivissimi ragni verdi. Il mio vivissimo consiglio è 
comunque quello di non uccidere nessun aracnide (0 perlo- 
meno fate fuori solo quelli che vi creano maggiori problemi) dato 
che alla loro morte appariranno dei ferocissimi ragni marroni: vi 
assicuro che sconfiggere questi ultimi non è affato facile. 

Preso il teletrasporto della città degli antichi arriverete nella picco- 
fa grotta circolare che ho segnato con il numero I, non perdete 
tempo a esplorare il livello e dirigetevi immediatamente alla grotta 
2 dove, con dei colpi di spada ben assestati, potrete aprirvi una 
breccia fra gli organi della “madre” di Belial (sono delle membrane 
rosa): riuscirete così a entrare in un'area formata da schermate 
statiche. Prendete la strada di sinistra, usate la vostra arma per 
aprirvi un passaggio e, nella stanza seguente, strappate il tentacolo 
appeso sulla destra: aspettate che un ragno venga a rimediare alla 
vostra malefatta (non toccate il nuovo tentacolo che apparirà) e, 
quando la struttura della stanza sarà ripristinata, proseguite lungo il portale che si aprirà a sinistra. Abbattete qualche altra 
membrana rosa e giungerete al laboratorio di Belial. 


Assistete al combattimento tra Baccata e la statua di Belial e aspettate la conclusione dello scontro per 
ricevere in dono il corno di Belkal, l'unica arma che può infliggere dei danni agli antichi. Dall'ingresso del 
laboratorio (1) spostatevi nella prima stanza (2), entrate nel canale con il liquido rosso, abbassatevi e sper- 
zate le sbarre: ora potete trasformarvi in lucertola per seguire il corso del fiumiciattolo. 

In poco tempo vi troverete immersi in una melma verde (3) e Luther comincerà a lamentarsi: non preoccu- 
patevi comunque dato che l'unica cosa che perderete sarà la vostra energia magica. Seguite uno dei due 
tunnel fino ad arrivare al campo di forze (4), tornate alle vostre originale fattezze e sparate tre frecce alle 
altrettante leve che vedete sulla parete di Adesso potete attraversare la stanza, manovrate nuova- 
mente le leve e proseguite verso est (5). Oltrepassata una porta vi ritroverete în un piccolo labirinto dove i 
mostri si confondono con la melma: stando attenti a queste viscide creature dovete imboccare il tunnel a 
est (è colorato diversamente) passando dal punto più a nord (dovete cioè passare per il punto 6: qui il salto 
da compiere è meno elevato e non vi ucciderà). te a seguire questa rete di fognature fino a quan- 
do sbucherete nella locazione 7, aprite il grosso portone e continuate a nord per entrare nella seconda 
stanza a destra (8), Se ci fate caso al quattro angoli noterete dei teschi trasparenti lanciate a ognuno di 
questi una magia “mist of doom” di primo livello ed evocherete un piccolo demone. Ammazzate l'essere 
immondo e, lasciando perdere il sentiero che 


te il cadavere 
ji nella stanza 


Sì avvicina la fine del gioco ma se fossì nei vostri panni non sarei troppo tranquillo: le prove che ancora 
vi attendono metteranno a dura prova le Vostre Abi. Prima di cominciare un'importantissima avver- 
tenza: Belial, appena nato, non avrà alcun potere ma acquisirà 

conduce al grande salone finale: quindi se sarete veloci nel 


alla lama della vostra 


0, 
peperino le see) leguente (2) Up CAMERA DELLA 
bosoni) Le | evocherà 1] 

verità donatovi da Dawn 


la 

giù sbarazzatevi del disco di pietra (attaccandolo con un'arma qualsia- 

sì), della nuvola rossa (con l'incantesimo “mist of doom") e del fumo bianco (con la magia “spark”). Distrutti i tre oggetti si aprirà la porta a nord ma, prima di proseguire, 

dovrete GESÙ una copia del Draracle. Eliminato anche il gigante dalla pelle rossa potete finalmente abbattere l'ultima porta per entrare nel salone dove si terrà lo scon- 

tro finale (5). 

o pochi consigli da darvi ma penso che anche questi potrebbero tornarvi molto utili per non prendere una grossa batosta. Se siete stati molto veloci a 
completare le stanze precedenti, Bellal non dovrebbe crearvi grossi problemi, 
avanzate verso di lui impugnando il corno e non dategli un attimo di tregua; se 
invece avete dato la possibilità al mostruoso essere di rinforzarsi adeguatamente, 
dovrete agire un po' più d'astuzia: per prima cosa cominciate a occuparvi di tutti 
i demoni che verranno evocati (dopo un po' finiscono), poi se, come vi avevo 
consigliato, avete tenuto con voi i semi di ghiaccio e ì cubi di pietra, bloccate le 
quattro entrate alla pozza che rigenera l'energia. Ora non vi rimane che incrocia 
re le dita (tenete comunque una mano libera per usare gli incantesimi di guarigi 
ne) e lanciarvi all'attacco: sconfiggete Bela e potrete godervi l'agognato finale. 

RED 


DELPI 


Il 1° volante che ti farà sentire 
le buche della strada! 


PERAMER 
CON FEEDBACK 


Cè una bella differenza tra giocare 
con un simulatore di rally e gareggia- 
re veramente. E questa differenza la fa 
PER4MER CON FEEDBACK. Con il suo 
volante futuristico, i suoi pedali indi- 
struttibili, e il suo design ergonomico, 
ti sentirai veramente parte della gara e 
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crederai di essere a bordo di uno dei 
bolidi più potenti che la strada abbia 
mai visto. ] suoi componenti sono tutti 


di altissima qualità, e il volante, che 
comprende anche vari pulsanti pro- 
grammabili, garantisce un angolo di 
rotazione di ben 280 gradi e ti tra- 


FRAMER 


gACING WHEr 


smetterà ogni minima vibrazione. 

Allora fatti trasportare subito nella 
nuova dimensione della corsa... Se non 
ci riuscirà PERAMER, non ci riuscirà 
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HARDWARE 


nessuno. 


Qualità Interattiva. 


E’ notte fonda. Le luci sono spente. La vostra 
stanza è illuminata unicamente dal bagliore 
del tubo catodico del vostro monitor. Siete soli, 
là fuori; avete paura. Girate l'angolo 
sapere quale orrenda creatura potrà assaltarvi. 
Non c’è nessuno a cui chiedere aiuto, nessuno 
che possa darvi un mano. Rimane solo una 
cosa da fare, per sconfiggere l/Orrore 
Residente: sfogliare TGM, e trovare così la 
soluzione. La soluzione di quel capolavoro che 
è Resident Evil, qui, per voi, ora. Fate 
attenzione, ascoltate il silenzio e non fatevi 
prendere dal panico: “Welcome to the World of 
Survival Horror...” 


Jacopo Prisco 


sinistra, dove subirete il terrificante agguato di due cani zombie che si getteranno nel cor- 
ridoio spaccando le finestre: fate attenzione a non farvi assalire, mantenete la calma ed eli- È 
, minateli. Alla fine del corridoio troverete una porta, e passata questa un'anticamera. La ‘ni 
prima porta è un bagno, e dovrete entrarvi unicamente se siete Chris: in questo caso fate 
scorrere l'acqua dalla vasca per recuperare una piccola chiave. Altrimenti procedete hu) } 


Come sapete bene, ci sono notevoli diffe- 
renze nell'affrontare l'avventura con Chris. @ 
‘oppure con Jill. La soluzione che trovate 
in queste pagine copre entrambe le 
lità, e quando vi siano notabili 
diversità nel piano d'azione, il para- 
grafo sarà interrotto per spiegare 
meglio le diramazioni che la trama 
prende, a seconda del personaggio uti- 
lizzato. In più, dovete gestire come 
meglio credete i salvataggi della posizio +» * 
ne di gioco: nel testo è sempre consigliato 
il momento più opportuno per salvare, Y/ 
così come sono specificati gli oggetti che, 
di volta in volta, dovete portare assolu- i 
tamente con voi; il resto è lasciato alla 
libera gestione del giocatore. 
Che stiate utilizzando Jill oppure Chris, in ogni 
caso, all'inizio del gioco vi troverete nella sala 
pranzo. Entrate nella porta in fondo alla stanza e 
dirigetevi a sinistra, dove incontrerete il vostro 
primo zombie: fatelo fuori, e cercate di essere 
Sicuri che sia davvero morto, una volta che sì 
accascia a terra; esaminate il cadavere di Ken- 
neth e recuperate le munizioni. Tornate nella 
sala pranzo e andate a parlare con Barry: un 
altro zombie spunterà dal nulla, e il vostro aitan- 
te compagno se ne occuperà automaticamente, 
Ora tornate all'ingresso della magione, dove 
Barry di regalerà un utilissimo aggeggio per apri 
re porte (il lockpick), e vi indicherà poi dove 
andare: entrate dunque nelle doppie porte blu, e 
recuperate prima di tutto la mappa del primo 
piano spostando la scala in maniera tale da rag- 
giungere la parte alta della statua. Subito dopo, 
spostate il mobile davanti alla porta di destra ed 
entrate nella piccola stanza: qui troverete uno 
zombie disteso sul pavimento, a cui potete spa- 
rare il colpo di grazia o dare un bel calcione, per 
poi recuperare il nastro per la macchina da 
scrivere. Uscite da qui e passate alla porta 


= lungo corridoio e troverete altre due porte: quella sulla sinistra dà accesso alla stanza in 


CS 


ad una delle stanze di salvataggi 


anche delle muni 


per primo per poi occuparsi di quello che sta sopraggiungendo 
alle vostre spalle. Procedete lungo il corridoio ed infilate la 
Lx porta. Uccidete l'ennesimo zombie e girate a destra verso 
1 ‘un piccolo studio; qui dovrete esaminare il libro di botanica 
e andarvene subito. Continuate sempre per lo stesso corri- 
doio, e incontrerete una coppia di porte verdi, alle quali non potete 
accedere. Proseguite, dunque, e dopo aver eliminato un altro zom- 
bie incontrerete altre due porte, una soltanto delle quali è accessibi- 
le. Apritela, ed eccovi di nuovo nell'ingresso della magione. Qui, se 
siete jill, incontrerete di nuovo Barry, che di regalerà un po' di mu 
7‘ zioni peril bazooka. 


[19 


cui è contenuta la doppietta. Se siete Jill, entrate sul 
una trappola, ma non c'è problema perché arriverà subito Barry a salvarvi. Se invece > 
* iete Chris, guardatevi bene dall'entrare perché la trappola sarebbe per voi fatale. \ 


—., rarsi del nastro per la macchina da scrivere riponendolo nel baule. Recuperate il sacchetto 
di terra e salite le scale: alla vostra sinistra troverete un altro zombie, che va fatto fuori 


in questo modo farete scattare "ii 


L'altra porta conduce ad una stanza abitata da altri due zombie; fateli fuori e procedete 

attraverso la porta grigia per incontrare un terzo zombie. Qui potrete recuperare una 

piantina verde, ed eventualmente utilizzarla se siete stati feriti. L'altra porta vi fa accedere 
che contiene 
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A questo punto dovrete 
trovare il bazooka. Que- 


n. >. 


) 
& to controllo 
da alcuni » 
corvi assassi- 


ni che si trovano 
nella porta di fianco a quella da 
qui siete appena rientrati. Qui “ 
trovate anche un cadavere, sul DS) 
quale è nascosto il bazooka nel 
caso siate Jill: Chris, invece, non 
troverà altro che due caricatori 
per la pistola. Non perdete 
impo ad uccidere i corvi, perché 
sono troppo difficili da fare fuori: uscite attraversate Sire fino alla porta che si 
trova sul lato opposto. Vi trovate ora sulla balconata che sta sopra la sala pranzo, dove 
ad attendervì ci sono altri due zombie. Prendetevi di cura di loro, e poi spingete la gros 
sa statua fino al bordo del pavimento, in maniera da farla cadere di sotto. 
alla porta in fondo, e percorrete le scale, non prima di aver eliminato altri due simpatia 
amici deambulanti. Alla fine dovreste trovare una porta, superata la quale ci sarà un 
un’altra stanza di salvataggio. Se state impersonando Chris, in questo punto incontrerete Rebecca per la prima volta: lei vi preparerà delle utilissime 
medicine, e vi offrirà il vostro aiuto per il prosieguo del gioco; nel caso rispondiate positivamente, otterrete il suo supporto per il resto dell’avventu- 
rra, altrimenti dovrete vedervela completamente da soli. In questa stanza recuperate un altro nastro per la macchina da scrivere, che si trova sul letto 
(Chris troverà invece una chiave), e salvate la posizione di gioco. Tenete bene presente dove si trova questa locazione, perché sarà molto importante 
per gli sviluppi futuri. Uscite e proseguite lungo il corridoio facendo fronte ad un altro zombie; la porta Sla destra contiene un caricatore per la 
Rtalia oilazzioni per la doppietta, ed una doppietta fasulla (che serve a Chris per ottenere quell , ma non potete ancora entrare. Entrate 
ea porta, fate fuori gli zombie, e procedete lungo lo stretto corridoio che vi porterà ad un piccolo giardino. Qui farete conoscenza con 
una terribile forma di vegetazione, che non vi lascerà 
avvicinare alla chiave che cela dietro di sé. Per farla fuori 
mettete la terra nella pompa: a questo punto potrete 
recuperare la chiave senza problemi. Nel caso vi foste già 
fatti male, utilizzate le piantine verdi. Adesso potete | 
entrare nella stanza che contiene la doppietta fasulla; 
recuperate tutti gli oggetti qui contenuti, e se siete Chris 
andate a prendere la doppietta funzionante. Usciti girate 
verso destra: entrate nella porta che si trova ancora 
destra, e troverete una stanza da letto. Sul letto si trova- 
no altre munizioni, e presto uno zombie verrà a farvi 
compagnia non appena comincerete a esaminare la sc 
vania: tenete d'occhio l'armadio perché è da lì che uscirà. 
Fategli saltare le cervella, e recuperate poi le munizioni 
che si trovano nell'armadio. Uscite e proseguiti lungo il 
corridoio (la deviazione sulla sinistra non va ancora 
presa). Infilate la prima porta e vi troverete nella locazio» 
ne in cui avete fatto il vostro primo incontro con uno 
zombie. Ritornate nella stanza da pranzo e recuperate lo 
scudo di legno che si trova sopra il camino, e la gemma 
blu che è scaturita dalla distruzione della statua. Tornate 
sui vostri passi e infilatevi nella deviazione sulla sinistra di 
cui sopra: qui troverete una stato di una tigre, e dovete 
usare la gemma blu per ottenere il primo amuleto. Tor- 
nate nuovamente nel corridoio, girate a sinistra e passate 
le porte rosse per accedere alla stanza del pianoforte. 
VARIAZIONI 
JILL-Jill è in grado di suonare il piano da sola, così 7 
tutto quello che dovete fare è 


recuperare lo 
spartito e sedervi ty, PA 
di fronte allo strumento per accedere ad una stanza segreta. = l 


CARCINA So IO RA AO I ESRI e Rebecca Eroe prague ima 
non è esattamente in forma in quanto a conoscenze musicali, e ha bisogno di fare pratica. Nel caso non aveste 
ancora recuperato la doppietta, questo è un ottimo momento per farlo. Quando ritornerete, Rebecca avrà ter- 
minato e sarà in grado di aprire l’accesso segreto. Entrate in questa misteriosa stanza, e recuperate lo scudo 
dorato, sostituendolo con quello di legno in vostro possesso. Tornate nella stanza da pranzo e infilate lo scudo 
dorato laddove prima c'era quello di legno, cosa che vi permetterà di recu- 
perare una chiave segreta da dietro l'orologio a cucù. Utilizzate le chiavi in 
vostro possesso per aprire le porte che si trovano nell'ala est del piano supe- 
riore della magione. Passate oltre la coppia di porte verdi, per trovare il 
secondo amuleto: la risoluzione dell'enigma cui vi trovate di fronte è estre- 
mamente semplice. Uscite e girate a sinistra; dentro la prossima stanza tro- 
verete Richard, che è stato attaccato da un serpente gigante e ha fortemen- 
te bisogno di un antidoto. Jill dovrà trovarglielo, e per farlo dovrà tornare 
alla stanza di salvataggio incontrata per ultima; Chris potrà invece fre. | _ 
=". garsene, perché nella sua avventura Richard sarà già morto. Quando 
tornerete indietro con Jil, invece, troverete che Richard morirà |. 
in ogni caso, ma prima di spirare vi regalerà una radio (piut- | 
Ra tosto inutili 


asma olio ea eva 
a altro caricatore per la pistola. Recuperate le piantine 
x verdi, passate oltre la prossima porta. Fermate 
per un attimo, per dare ad uno zombie il tempo pr 
N NES dlsbucare! fas unicorridaron En tato fore O ice sw 
percorrete poi lo stesso corridoio, dove Ml 
- troverete una stanza con altre munizio- 
ni. Ricordate la posizione di questa stan- 
za in futuro, perché dovrete tornarci 
quando avrete recuperato l'accendino. 
Per il momento uscite, e salite per le scale. 


) “ann n 


w 
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IL SERPENTONE VELENOSISSIMO 


; mentre vi aggirate per la stanza, vi si parerà di fronte 

È = un serpente assai gigante: sparategli addosso un po' di 
| volte, e subito scapperà via, lasciando dietro di sé un 
altro amuleto. Esaminate la Stanza e recuperate un po' 

di munizioni; se siete stati feriti, usate qualche piantina. Il 

è ostico da affrontare: è che facciate | 

J ‘attenzione a non essere colpiti in maniera grave, 

perché se un livello critico di energia, il ser- 


\ AG VARIAZIONI 

) JILL-Se siete Jill, svenirete immediatamente e Barry verrà in vostro 
(RE e dovrete poi il controllo di Rebecca. Nei suoi panni vi 
toccherà recuperare l'antidoto. Se tutto va a buon fine, vi risveglierete impersonando nuovamente Chris 


AGRO dovreste essere in possesso dei tre amuleti: indirizzatevi verso la porta grigia (al primo piano), ed entrate nella porta che si trova 


dia, Ciascuno dei quadri lell’ot 
dipinto. Gli interruttori vanno azionati in quest'ordine, secondo come i quadri vi si parano davanti: 2-4-5-3-1-6, ovvero dal neonato fino al vecchio. A 
questo puntò sarete in possesso di tutti gli amuleti: uscite dalla galleria e procedete dritti per ritrovarvi fuori dalla casa. Qui ci sarà ad aspettarvi un 
‘eliminatelo con la doppietta e posizionate gli amuleti nelle loro sedi: vedrete aprirsi una porta. In questa stanza dovete recuperare una 
manovella, e poi uscire subito. Altrì due cani saranno lì ad aspettarvi, e dopo averli eliminati dovrete passare attraverso la cancellata ed utilizzare la 
manovella su quella successiva. In questo modo farete sparire tutta l'acqua per accedere al lato opposto. Qui vi toccherà correre a gambe levate, 
di ‘ad avvelenarvi. Procedete poi verso l'ascensore e scendete da basso. Appena finita la vostra corsa, dovrete fron- 
teggiare altri due cani, per procedere poi attraverso un’altra vecchia cancellata (ignorando per il momento il secondo ascensore). Qui fate molta 
attenzione, perché ci saranno altri due cani, e per via dell’angolazione della telecamera sarà piuttosto difficile accorgersi în tempo del primo. Entrate 
nella porta: di fronte a voi dovreste trovare un'ennesima statua, che va posizionata sul buco che c'è nel corridoio (per evitare che una specie di polipo 
vi agguanti) Passate oltre la porta, e vi troverete in una nuova stanza di salvataggio. Salvate la posizione di gioco e mettete nel baule qualsiasi ogget- 
to che non vi sia immediatamente utile; recuperate poi le munizioni del bazooka e uscite. Recatevi nella stanza di fronte e fate fuori due zombie, per 
poi recuperare altre munizioni (nel cassetto) e l’importantissimo libro rosso. Qui dovreste vedere un'altra porta: entrate e recuperate la chiave dal 
bagno. La porta rossa alla fine del corridoio contiene due ragni, un caricatore e un nastro per la 
macchina da scrivere. Entrate nella porta che si trova oltre la statua, e poi nuovamente nella 
prima porta che incontrate. Troverete così un’anticamera che dà accesso ad altre tre stanze, in 
“ cui si trova anche un nido di vespe: proprio lì vicino c'è un'importantissima chiave, che va recupe- 
: rata molto in fretta, per evitare poi l'attacco dell'alveare. Uscite dalla porta da cui siete entrati, e 
4 girate subito a destra per trovare la porta con cui questa chiave va usata; entrate, e spostate 
c indietro la libreria di sinistra, per poi mettere al suo posto quella di destra. In questo modo scopri- 
rete una scaletta nascosta: fate in modo di avere con voi la chiava recuperata dal bagno, e 

uno spazio libero nell'inventario, e poi calatevi giù dalla scala. Arrivati di sotto troverete 
alcune scatole: buttatele in acqua per crearvi un piccolo ponte artificiale. Superatelo ed 
entrate nella prima porta. Fate attenzione a non andare verso sinistra, perché lo squalo vi 
ucciderà all'istante. Girate invece a destra e corrette nell'acqua fino a che non vedete 

altre due porte: entrate in quella di sinistra. Lo squalo vi darà letteralmente la caccia, 

LA quindi dovrete essere molto veloci. In questa stanza troverete un interruttore che 
farà sparire l’acqua, rendendovi piuttosto semplice il compito di eliminare il pescio- 
ne. Per aprire l’altra porta dovrete azionare l'interruttore luminoso. Qui troverete 
delle importantissime munizioni, ed un'altra chiave. Questa chiave apre una delle tre 

porte che si trovavano nella stanza dell’alveare: andateci subito, infilate il libro rosso nell'apposito spazio della libreria, e passate attraver- 
50 la porta segreta. Nel caso foste a corto di nastri per la macchina da scrivere, ne potete trovare uno in un cassetto. 


LA PIANTA TROPPO CRESCIUTA 


E'ora il momento di occuparsi della gigantesca pianta assassina. 
VARIAZIONI 
JILL-Se siete Jill, basterà infierire alla pianta un colpo ben assestato, subito dopo il quale apparirà Barry per finirla. 
‘CHRIS.Se avete accettato l'aiuto di Rebecca quando vi era stato offerto, allora Chris verrà afguantato dalla pianta e la stessa Rebecca farà la sua 
comparsa. A questo punto dovrete nuovamente controllare la ragazza: andate nella stanza che contiene le sostanze chimiche, una delle tre porte 
dell'anticamera precedente, e preparate e il V-Jolt (le istruzioni relative sono sul muro). Dovrete poi utilizzarlo direttamente sulle radici della pianta, 
che sono accessibili dalla stanza che si trova di fianco a quella dello squalo. 
Nel caso aveste rifiutato l'aiuto della ragazza, dovrete fare fuori la pianta da soli. Non è un'impresa facile: ci vuole pazienza, e soprattutto moltissimi 
colpi; fate soprattutto attenzione a non stare fermi per troppo tempo nello stesso punto, perché il soffitto potrebbe crollarvi addosso. 
Una volta fatta fuori la pianta tentacolare, date un'occhiata al camino per trovare un’altra chiave, e fate ritorno alla magione. La prima porta da apri- 
re si trova di fianco a quella grigia. Accendete la luce, recuperate il libro rosso e le munizioni per la Magnum. Anche se quest'arma potrebbe sembra- 
re inutile, è invece fondamentale per fare fuori i nemici più ostici è vi renderà la vita senza dubbio più semplice. 
VARIAZIONI 
CHRIS-Chris, più o meno a questo punto, sentirà Rebecca urlare, e se tornerete alla stanza in cui l'avete incontrata per la prima volta, vi renderete 
conto che sta per essere attaccata e uccisa da un Hunter. Vi consiglio caldamente di non provare a salvarla fino a che non avrete recuperato la 
Magnum. Questa si trova dietro alla statua della tigre, e per recuperarla avrete bisogno della gemma rossa. La strada più diretta per ottenerla è tor- 
nare alla balconata che si trova sopra la stanza da pranzo, uccidere (o meglio schivare) gli Hunter che qui vi attendono, ed entrate nella porta in 
fondo. Qui troverete altri due Hunter, e una scalinata che porta di sotto: non prendetela assolutamente se siete Chris, altrimenti farete tardi e per 
Rebecca sarà finita. 
Entrate nella porta vicino alle scale e vi ritroverete in una stanza piena di animali impagliati. Sul tavolo ci sono alcuni documenti, e sulla scrivania un 
po' di munizioni per la doppietta e la Magnum. La gemma rossa è nascosta nella testa del cervo, ma ancora non la potete vedere. Liberate il camino 
accendete le luci, in modo da poterla vedere; recuperatela e andate subito alla statua della tigre. Ricordate: se siete Chris non scendete le scale, ma 
andate per la strada più lunga (balconata, ingresso principale, sala da pranzo, corridoio del primo zombie). Sulla strada incontrerete altri 
tre Hunter, di cui due sono estremamente semplici da evitare, ma uno va necessariamente eliminato subito fuori della stanza della tigre. 
Mettete la gemma rossa nella sua sede e recuperate la Magnum. A questo punto sarete in grado di uccidere gli Hunters con un solo colpo: 
naturalmente, se state impersonato Chris, correte subito salvare Rebecca. 
Salvare o meno Rebecca altererà lo svolgimento del gioco: sarà infatti lei, se ancora in vita, ad azionare la sequenza di auto-distruzione alla 
fine dell'avventura; nel caso non facciate în tempo a salvarle la pelle, invece, non appena entrati nella stanza del siero sentirete un grido: a 
gue! punto non potrete altro che assistere allo sconforto del povero Ch x 

giunto ora il momento di trovare una batteria per l'ascensore rotto. Recatevi nella scalinata est (assicurandovi di avere con voi la chiave 
recuperata dalla pianta e tre spazi liberi nell'inventario), salite le scale e uccidete gli Hunter: la porta immediatamente a destra vi conduce 
ad altre due stanze; in una è contenuto l’accendino, munizioni per la doppietta e una piantina rossa. L'altra vi offre un po” di munizioni per 
il bazooka (oppure ancora per la doppietta nel caso siate Chris). L'accendino potrà essere usato per aiutarvi ritrovare una mappa nella 
stanza che vi avevo indicato in precedenza, ma è un particolare che si può tranquillamente tralasciare. Uscite e recatevi nella stanza alla 
fine del corridoio: entrate e attraversate la porta rossa. All’interno trovate un nuovo pianoforte, che va immediatamente esaminato. Pa < 
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IL SERPENTONE VELENOSISSIMO — MANIE E SEA 


È arrivata l'ora di vedersela di 
nuovo con il serpentone, che 
spunterà fuori dal camino e cer- 
cherà di finirvi una volta per 
tutte. Cercate di fargli cambiare 
idea usando la doppietta o, 
meglio, la Magnum. Durante lo 
scontro, il serpente produrrà un 
grosso buco nel pavimento, che 
va immediatamente investigato. 
VARIAZIONI 
JILL-appena vi avvicinerete al 
buco arriverà Barry per aiutarvi 
a scendere. A questo fine utiliz» 
zerete una corda, che cadrà 
misteriosamente a terra una 
volta che Jill avrà completato la discesa. ATTENZIONE: Barry vi rassicurerà dicendo- 
vi che si è trattato soltanto di un incidente: se aspetterete che vi lanci un’altra corda, 
potrete usufruire del suo aiuto più avanti nel gioco. Se invece decidete di non aspetta» 
re, continuando la discesa, non lo rivedrete che alla fine del gioco, in occasione della 
sua morte. Se volete finire Resident Evil con il massimo degli onori, aspettate. 
(CHRIS-Chris scende da solo, ma non può risalire. 
Scendete dunque la scala ed eliminate eventuali zombie. Giusto girato l'angolo potete trovare un po' di munizioni per la doppietta. DI 
Percorrete il corridoio e attraversate le porte: potrete ora sentire due zombie che stanno banchettando con qualco- "© 


sa, avvicinatevi con circospezione e fateli fuori all'istante. Recuperate le piantine verdi, ma soltanto se ne avete biso. 
_#° fzho. Attraversate la prossima porta e vi troverete in una cucine; la porta di fronte a vol porta al'corridolo del primo fl w'/ 
” \ 


zombie, e va per il momento ignorata. Se state utilizzando Chris è opportuno recuperare la chiave che si trova sulla 
stufa. Andate verso destra e recatevi presso l'ascensore, eliminando nel contempo un altro zombie. Usciti dall'ascen- 
sore ne troverete un altro ancora, passato il quale dovrete girare verso destra. Attraversate le porte per recupe- 
rare altre munizioni e la batteria. Una volta usci 
9 Y vostra sinistra; proseguendo 


lungo questo stesso corridoio 

1 assisterete ad una scena fanta- 

A stica: due zombie che si man- 

giano l'un l'altro; inutile dire 

>3 che dovete farli fuori entrambi. 

” La porta che qui troverete è 

ancora chiusa, sicché tornate 

| | all'ascensore e girate sinistra, 
fate fuori l'ennesimo zomi 


attraversate la porta blu. Vi 
troverete in una libreria, in cui 
dovrete affrontare un primo | 
zombie piuttosto semplice da 
eliminare, e un secondo un tan- 
tino più ostico. Attraversate il 
| passaggio sulla sinistra e girate 
4° poi subito a destra, facendo 
attenzione allo zombie che vi 
) aspetta dietro l'angolo. Qui potre- 
te recuperare un libro che contie- 
\ ne alcune informazioni preziose, e Cia "a c* * 


uno zombie sarà lì ad aspettarvi, immediatamente alla 


nel caso vi serva un caricatore per 
la pistola, oppure un nastro per la 
| macchina da scrivere proseguite diritti e spostate la libreria verso sinistra per rivelare una porta nascosta. Fatto questo, apri- 
te l’altra porta: non ci sono zombie in questa stanza, sicchè potete prendere un attimo di respiro; trovate l'interruttore e 
) spingete la statua nel punto illuminato dalla luce. Recuperate il CD-ROM e uscite; se siete accorto di munizioni per la 
Magnum, ne potete trovare nel cassetto. Usciti, recatevi immediatamente all'ascensore rotto (quello vicino alla cascata), 


x assicurandovi di portare con voi la manovella. Inserite la batteria nell'apposito alloggiamento, e salite sull'ascensore. Utiliz: 
\ zate la manovella su quella specie di diga, e tornate giù utilizzando nuovamente l'ascensore. Noterete che è ora visibile una 
\ piccola scala: scendete ed entrate nella prima porta. 
- ) \ VARIAZIONI 


JILL-Se avete aspettato che Barry si procurasse una seconda corda, allora lo incontrerete qui. Chiederà immediatamente 
il vostro aiuto: se rispondete di sì, allora vi chiederà se preferite che apra 

lui la strada coprendovi le spalle. ATTENZIONE: se volete terminare il 

gioco nel migliore dei modi (cioè con Barry ancora in vita), dovrete 

seguirlo senza perderlo di vista, altrimenti lo rivedrete morente, poco 

dopo, vicino alla scala, ove non farà altro che regalarvi una foto della sua 

fami 

Se rispondete di no alla sua richiesta d'aiuto, ugualmente lo rivedrete 

soltanto in occasione della sua morte alla fine del gioco. 

CHRIS-Troverete subito un lanciafiamme appeso al muro: prendetelo è 

andate alla ricerca di Enrico. 

Esplorando l'area in cuî vi trovate, potrete recuperare un po' di munizio- 

ni e di Health Spray. Entrate nella prima stanza disponibile ed incontrate 

Enrico. Costui è ferito, ma prima che riesca a rivelarvi chi è il traditore 

riceve il colpo di grazia da un personaggio misterioso che fugge di imme- 

diatamente lasciando sul sui passi un’altra manovella. 

Esplorando il cadavere di Enrico potrete recuperare un IN 

caricatore; raccogliete la manovella e ritornate nella 

zona della scaletta. Per qualche motivo il luogo si è 

riempito di Hunters, per cui fate molta attenzione. 

Giunti alla scala proseguite lungo il corridoio: c'è una 

macchina da scrivere, quindi potete salvare se rite- une = 

nete sia il caso. Subito girato l'angolo troverete 3 

(con un po' di fatica) un buco su cui è possibile #_ 


utilizzare la manovella: fatelo e potrete avere 
accesso ad una nuova porta. > 
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IL RAGNO GIGANTE 


La sequenza successiva è abbastanza com- 
€ richiede una buona dose di con- 


opposta, 
verso la porta. Fate attenzione, perché il 
macigno comincerà rotolare verso di voi, e è 
otrebbe uccidervi istantaneamente i LI 
isier; sa ioni, 
te un munizioni, ma non a 
andrete a raccoglierle, un Hunter seco accor- ° 
nella vostra presenza: meglio armare , 
Magnum. A questo punto farete il vostro 
incontro con un enorme ragno velenoso, il 
quale a dispetto delle apparenze va giù 
abbastanza Re rinenta, con solo un 
liberarsi invece dei ragnetti che compariranno subito dopo la 
dalla stanza e rientrare immediatamente. L'unica altra porta 
‘da un enorme ragnatela, che si può tranquillamente far fuori con il col- 
girate direttamente a sinistra: passate la porta suc- 
‘attenzione ai serpenti), e dovreste così trovarvi in una stanza di salvataggio; recuperate il nastro e salvate la posizione di gioco, 
fare fronte ad un nuovo macigno rotante. In questa stanza troverete tutto necessario per rimpinguare la vostra energia, e 
lasciare oggetti indesiderati nel baule, conservando però la seconda manovella. Uscite e prendete la porta in fondo al corri- 
state usando Chris dovrete rimettere in lanciafiamme per renderla agibile); girate a destra e arriverete in prossimità di un altro 
Birigetevi verso il nuovo macigno e poi correte via subito, in direzione del corridoio che avete appe- 
Il CD-ROM dalla zona lasciata libera dal macigno, è attraversate la porta. In questa stanza troverete un altro enigma piutto- 
Mat usero (usate la manovella per spostare la statua via dal muro). Recuperate il libro blu e uscite. A questo punto dovreste av in vostro pos 
sesso un libro blu e uno rosso: apriteli per rivelare due amuleti. Uscite di nuovo dalla porta e girate sinistra verso l'ascensore: arrivati in cima trove- 
rete una vasca circolare. Posate gli amuleti negli appositi fori e scendete la prima la scalinata, e poi la scaletta che trovate in fondo. Ora dovreste 
essere di nuovo in una stanza di salvataggio, dove te lasciare qualsiasi oggetto non necessario e recuperare altri due CD-ROM. Fuori da questa 
stanza trovate due zombie, ma state attenti sono di quelli che sputano l'acido. Recuperate un altro CD-ROM sulla scrivania, e scendete le 
scale: non preoccupatevi della porta, perché ancora non potete aprirla. In quest'area troverete una nuova specie di zombie, molto lenta ma davve- 
ro temibile una volta che vi ha messo le mani addosso: meglio usare la doppiett. e delle scale e 
oltrepassate le porte. La pan sulla sinistra dà accesso ad una stanza che contiene vari indizi per decifrare una parola chiave, che vi serve per 
aprire alcune porte. Utilizzate l'interruttore rosso per accendere le luci, e recuperate subito il libro del ricercatore, sul quale si trovano alcune 
importanti informazioni. Spostate la libreria e azionate l'interruttore blu per decifr: 
re le parole in codice che si trovano sul dipinto. Nella scatola vicino alla vasca tro 7” 
vate anche un caricatore, e una piantina verde è nascosta in un angolo. Le parole 
che avrete così ottenuto sono: JOHN ADA MOLE. Uscite da questa stanza e anda- 
te perfettamente dritti per accedere a un piccolo laboratorio. Utilizzate il compu- 
ter e inserite le password per sbloccare alcune porte, Recuperate le diapositive dal 
pavimento, uscite e risalite le scale. Tornate alla stanza la cui porta era precedi 
temente inaccessibile, e visionate subito le diapositive per alcuni interessanti 9° 
dettagli oscuri. Recuperate il Security System File, date un'occhiata alla crepa 
per trovare un interruttore, azionatelo e recuperate una piccola chiave dal \ 
pannello segreto. Tornate giù dalle scale, girate a destra attraverso le porte e * Y 
raggiungete un'altra porta. Qui dentro troverete ben quattro zombie ad atten- 
dervi, perciò siate preparati. A questo punto dovrete decidere se avete intenzione di 
finire il gioco con il massimo degli onori, oppure se intendete lasciare morire qual- 
cuno dei vostri compagni: in un angolo della stanza c'è una macchina su cui dovre- 
te usare uno dei CD-ROM; nascosta da qualche parte c'è infatti una cella con dentro 
Jill (oppure Chris), la cui porta viene sbloccata da ben tre interruttori. In questa stanza troverete 
il primo, il secondo è nella Power Room 2, mentre il terzo si trova in una stanza segreta a cui 
potrete avere accesso in seguito. A questo punto dovrete trovare gli interruttori: uno si trova dalla 
parte opposta rispetto alle scale, dietro una porta con un grosso simbolo rosso dipinto sopra. Entrati girate subito a sinistra attraverso il porte: fate 
attenzione a non calpestare l'interruttore, e spostate le scatole nella maniera appropriata per passare attraverso il condotto d'areazione. Raggiungere- 
te così una stanza piena di cadaveri, munizioni e un'altra macchina per i CD-ROM. Uscite, e vi troverete vicino alla stanza con il marchio rosso: entrate 
di nuovo e stavolta andate dritti. Prendete ancora la prima porta che vedete, che dovrebbe essere una stanza di salvataggio. Salvate e recuperate le 
munizioni; se siete a corto di nastri, ne potete trovare uno in un'altra crepa del muro che si trova vicino le scale. Prima di uscire da questa stanza fate 
modo di essere ben armati e di avere con voi l'ultimo CD-ROM. Sulla destra c'è un ascensore, ma prima ha bisogno di essere azionato. Andate nella 
direzione opposta, nella Factory Room |. Qui dovete fare molta attenzione, perchè i mostri che camminano sul soffitto sono particolarmente fastidi: 
i. Ce ne sono due se state usando fill, mentre sono tre per Chris. Cercate l'interruttore del terminale e azionatelo; uscite attraverso l’altra porta. Qui 
sono altri mostri ad attendervi, perciò fate in fretta a trovare l'ultimo terminale e utilizzate il CD-ROM in vostro possesso; ora la porta d'accesso alla 
cella sarà aperta. Infilate la porta successiva per ritrovarvi nuovamente nella Power Room, dove ci sarà un altro interruttore del terminale d: 
Adesso potete usare l'ascensore, ma prima di raggiungerlo andate a fare quattro chiacchiere con Jill (o Chris): la porta della cella ancora non si può 
aprire, quindi raggiungete l'ascensore ed eventualmente passate dalla stanza di salvataggio per fare il pieno di armi ed energia. 
VARIAZIONI 
JILL-Se avete aspettato che Barry vi lanciasse la seconda corda, e non lo avete ancora visto morire, allora lo rivedrete apparire qui e si offri 
con voi. 
CHRIS-Che abbiate risposto si oppure no a Rebecca alla sua prima offerta d'aiuto, e se 
ter che la stava assaltando, la ragazza apparirà qui e vi accompagnerà nell'ascensore. 
A questo punto incontrerete il maledetto traditore, ovvero Wesker, che vi racconterà tutti dettagli del complotto. 
VARIAZIONI: 
JILLSe avete atteso che Barry vi lanciasse la seconda fune, sarà lui ad occuparsi di Wesker per farvi entrare nella stanza di Tyrant (il mostro finale). 
Entrerete insieme, e Barry manovrerà il computer, commettendo l'imperdonabile errore di liberare il mostro. Proverà anche a colpirlo, ma ne resterà 
quasi ucciso, senza appello. 
Se, invece, non avete aspettato, oppure 


. 


e farli fuori con un solo colpo. Girate a destra alla 


petra 


a salvarla dalla morte sicura contro 


Ul Barry è morto nei sotterranei, allora =. 
nile entrerete nella stanza di Tyrant con " 
OA 23; Wesker. Lui stesso libererà il Tyrant che Pci 
n st; gli si rivolterà contro, per poi prenderse- 


la con voi. 
CHRIS-Se Rebecca è con voi, Wesker le 


sparerà, prima di scortarvi nella stanza e % 
del Tyrant. Anche in questo caso e 
rivolterà contro per poi occuparsi d (7° 
voi. Li, | 
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IL TYRANT MALEDETTO 


Una specie di macchina da 
guerra, questo coso, ben 
arduo da eliminare se non 
avete munizioni per la 
Magnum o per il Bazooka. 
Fortunatamente è lento, e 
Spraitoe vi di 
e per 

nuovo. Attenzio- 
pap \ 
decide di correre e i tempi, & 

quindi, strin, € v 
VARIAZIONI Ri 
JILL-Se siete entrati con È 
Barry, appena eliminato il 
Tyrane andate a 

un'occhiata: ancora 
vivo. Recuperate la chia- - 
ve che si trova in giro, e 
azionate il computer 
aprire la porta e andare 
vene. E' ora di liberare 
Chris dalla cella, e poi salire per la scaletta vicino al baule. Attenzione perché ci sono mostri 
ovunque! Se riuscirete a farcela, avrete ottenuto il migliore finale possibile per Jill, visto che 
Barry e Chris saranno con voi, 
Se, al contrario, siete entrati con Wesker, andate direttamente da Chris. Vicino alla scalet- 
ta troverete Barry, che vi darà una foto della sua famiglia per poi spirare. E' colpa vostra se 
è morto, e oltretutto non verrà innescata la sequenza di auto-distruzione: non un gran fina- 
le. 
CHRIS-Non appena mettete piede fuori della stanza, troverete Rebecca, ancora viva grazie 
al giubbotto anti-proiettile. Lei stessa azionerà l’auto-distruzione. Liberate Jill e uscite dalla 
scaletta: se avete fatto tutto bene, questo è il migliore finale possibile per Chris, visto che 
Rebecca e Jill saranno con 
voi. 
Se non avete salvato 
Rebecca dall'Hunter in 
niente auto-distruzione. Potevate pensarci 


’. \ precedenza (disgrazai 


#8 prima. 
) "MA W?° La parte che segue si applica unicamente alle partite in cui è stata 
, 4 “' | innescata la sequenza di auto-distruzione (cioè se avete salvato 
vl Barry o Rebecca, e dà luogo ai finali più positi 
Y >) Una volta saliti sulla scaletta, recuperate la batteria e usatela sulla 


ttiverete un count-down di 3 minuti. 

partner (Rebeccaljill o Barry/Chris), staranno indietro men- 
\ tre voi manderete un segnale all’elicottero. Per farlo recuperate | fla- 
È res dalla scatola e usateli. L'elicottero arriva in fretta, ma con lui 
anche il redivivo Tyrant, che si getta all'attacco. Stavolta sarà parec- 
%) { chio più dura eliminarlo, e ci vuole per forza il lanciarazzi. Tempo- 
. W! reggiate correndo in giro, senza farvi avvicinare troppo. Entro una 
o trentina di secondi l'elicottero lascerà cadere il lanciarazzi. Raccoglie- 

“ telo, prendete bene la mira, sperate di non mancarlo e BOOOMI, è fatta. 


I FINALI POSSIBILI 
: JiuL 


I-Jill da sola (non avete salvato Chris, 
Barry è morto) 

2-Jill con Chris (Barry è morto) 

3-Jill e Barry (non avete salvato 
Chris), con esplosione finale. 

4.jill, Chris e Barry, con esplosione 
finale, 

CHRIS 

1-Chris da sola (non avete salvato 
Rebecca è morta) 

2-Chris con Jill (Rebecca è morta) 
3-Chris e Rebecca (non avete sal- 
vato ill), con esplosione finale. 
4-Chris, Rebecca e Jill, con 
esplosione finale. 


A seconda di queste otto 
diverse situazioni, vi verrà 
mostrato un filmato diverso. 
Se riuscirete ad ottenere la 
migliore situazione possibile 
(una soltanto per Jill o 

Chris), all’inizio della parti- 


ta seguente avrete în inventario una speciale chiave che vi permette di aprire un piccolo guardaroba, 
per 


imbiare d'abito i vostri personaggi! Si trova vicino alle stanza dalle doppie porte blu, nell’ingres- 
incipale della magione. 

Se, invece, riuscirete a concludere il gioco in meno di tre ore, potrete conservare il lanciarazzi, e avre- 
te anche munizioni illimitate per seminare distruzione un po' ovunque. Non è per niente un impresa 
facile, dovrete lasciare per strada un sacco di cose, fregarvene degli altri personaggi, e spesse volte evitare lo 
scontro con i nemici al solo fine di risparmiare tempo. Con la soluzione che avete appena letto, credo che 
mediamente non sia possibile terminare il gioco in meno di cinque/sei ore. 
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MATTELMEDIAper PE 


Vi siete mai chiesti che 


plasticonias linfa 
popòdimeno ‘che il frutto 
dell'amore proibito di Barbie 
stessa per ll suo aitante com- 
pagno di mereiidazi 
Tutta questa storia, per owi 
motivi, è sempre stata taciuta 
dal media previa elargizione 
Tama bias Ù È ria della famosa o 
i giocattoli, ‘a questo momento... 
pepate assi ha mai detto re con le bambole sia 
Decaa A atta i | una cosa da 2 Nessuno, ma lo sì è 
comparsa, regi- comunque sei ito... È a questo punto la 
sta, produttrice, Mattel stessa le sue discutibili posizioni su 
donna cannone è questa spinosa e se ne esce con un pro- 


Questo è il menu di singola scena dev'esse- 
- Ecco la fase di area devi 
PI le sce. re collegata alle altre pro ‘simpatico menu 


fine 2 


LUUDELIUE 
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Zì zì zì, quezto fil 
mende una zplendi 
d’arte zì! Quale incredibi 
meticolozità nella composizio- 
ne della sceneggitura, quale 
pathos nell’interpretazione dei 
ruoli, quale poesia nella scelta 
dei dialoghi!!! Zì, cì troviamo: 
indubbiamente di fronte a Un 
capolavoro! La ztoria è 
mooocolto zemblice, zì! Una 
povera negretta adoleziente 
s'innamora perdutamente, 
alacremente, improrogabil- 
mente, incredibilmente, inec- 
cepibilmente, ignifugamente 
di uno zplendido stallone lun- 
. Ma, come spezzo 
maschio è solo un 
farabbutto che vuole approfit= 
tare della sua innocenza: i due 
conzumano l’ebbrezza di un 
amore impozzibile, in u 
sprazzo d’indaca poezia chi 
radiosa si ezplica grazie alle 
merenda, ma per la nostra 
realtà un farabutto, un 
gno alcuno, scarica imm 


e alla cremina di una deliziosa 
inta all'angolo una trista zorpresa: il suo lui è in 
cuori, un fedigrafo maschilista che, senza rite- 
per una sciantoza biondona dai capelli d'oro. 

le urla, i piagniztei della deluza protagonista, il 
cuore ignaro. Un capolavoro del maeztro Dave 
idato per l'assegnazione del premio Ozcar. 


dotto maturo, ricco di spunti erotici, indirizzato hl zioni, divise tra interni ed esterni, anche se io 
quella fascia di utenza che può ben immaginare cosa.-_—comunque mi riservo di sconsigliarvi l'utilizzo della 
‘succedeva all'interno del sopraccitato camper. camera da letto, una situazione davvero troppo 
Ebbene, proprio a questo fantastico "Barbie banale. Molto meglio la cucina, oppure il night club.. 
Creastorie", vi potrete trastullare nella creazione di _—1Una volta portata a termine questa difficile opera- 
filmini più o meno indecenti i cui protagonisti saran- —zione sarà la volta dei protagonisti: la nostra star 
no, udite udite, proprio | bambolotti di cui stavamo sarà disponibile in varie , che vanno dalla classi- 

rlando poc'anzi... Mi sto ovviamente riferendo a cissima ballerina di danza feta; alla foro È a 
Barbie, Sk Skippie, Ken, la bambinetta in fasce di cui costumi molto ma 


non ricordo il nome, un destriero ben dotato a —pre-campionato del tipo “ti pr Sa fado 

livello artistico e un antipaticissimo cagnolino micro- possibile registrare direttamente tI 

Si Ok, ora siamo proprio pronti per comincia” vari dialoghi, per una più completa 

Gi prima cosa che dovrete fare è selezionare il tea- 

tro della vicenda: sono disponibili diverse ambienta- na scena cosine 3 Tea I AI RE TI DI 
regista Dave Konradberg. 

\ 


STAN' A RECENSI 
N'ALTRO GIOCO DES 
caLo! o 


‘inoranooo!! 

t= 2 

e) gi, 
) 


que: ReDaTORI 


Ì 
DE TOM Î 


ll menu principale, 


sione. 
Terminate tutte le op 
cimentarvi con il mont 
totale di 12 ambienti 
sprofondare paclosi 
Marc perg gustarvi il n 
ivertimento, 


Non posso davvero 
credere ai miei 
occhi!!! Un gioco 
sulla mia beniamina 
di plastica! E le posso 
far fare e dire tutto 

quello che voglio! Scusate il mio entusiasmo, ma 

sono tenero emozionato! La grafica, pur essendo 
amour, ricorda molto da vicino quella 

dell pece giature ori 
stiche in cul risiede la 
pur non essendo nulla di eccezion 
una decina di diverse colonne sonore molto ma 
molto soft (si rivede il discorso affrontato nella recen- 
sione), che riescono subito a creare l'atmosfera giu- 
sta. L'interfaccia di controllo, semplice ed essenzia- 
le, è utilizzabile anche da un bambinetto stupido, 
sebbene, come vi ho già detto, questo prodotto sia 
destinato agli adulti. La possibilità di ricreare dal 
nulla scene sempre nuove e interessanti rende BC 
un no di essere considerato. Molto cari- 
na infine la possibilità di inserire dialoghi “persona- 
lizzati” alle varie scenette. Immancabile. 


finarie, ovvero 
imbola origini 


computer, sono 
necessari: 1) un bel microfonone, non importa 
qualità visto che i campionamenti non sono 
2) un bel processore Pentium, 3) un bel po' di me. 
moria, un monitor e un lettore CD qualsiasi, possibil 
mente non fx. 


E anche questo mese vi forniamo 
un'allegra carrellata svi 
titoli per console proposti 
sulle effervescenti pagine 
di ConsoleMania. Se poi 
non potete proprio fare a 
meno di scoprire perché 
Paolone si chiama così, dovete 
per forza fare un salto supplementare in 
edicola... 

Duspetto 


E' uno dei titoli più convertiti della storia 
videoludica e trovare parole nuove per 
descrivere un gioco visto e rivisto è dav- 
vero proibitivo, anche per il sottoscritto 
che in quanto a banfe è notoriamente un 
campioncino. Per gli onori della cronaca 
vi ricordo che si tratta di uno sparatutto 
in soggettiva alla Duke Nukem (o cavolo! 

Ma sto parlando proprio di Duke Nukem...), in cui nei panni del solito Rambo 


San Francisco Rush 
Un gioco che 
ha pratica 
mente diviso 
in due la 
redazione di 
ConsoleMa- 


Bloody Roar 


Finalmente arriva su 
PSX il gioco che risve- 
glierà l’animale nasco- 
sto in voi. Si tratta di un 
picchiaduro in 3D dav- 
vero ben realizzato. 
Dotato di una grafica di 
tutto rispetto e di un 
sonoro pompato e coin- 
volgente; il vero fiore 
all'occhiello di BR è 


e non 
dato 


solo, 


dovrete vedervela contro degli alieni schifosi. Esplorerete svariati livelli e diffe- 


renti scenari, raccattando armi e 


munizioni e sparacchiando con- 
tro qualsiasi cosa si muova. Si 
tratta di un clone di Doom, par- 
torito originariamente dalla 3D 
Realms e uscito prima di tutti su 
PC. Ora, a distanza di un paio di 
anni, arriva anche su Né4 e il 
risultato è tutto sommato digni- 
toso. 


Mamma mia! Finisco di arrampi- 
carmi sugli specchi per il box di 
Duke Nukem ed ecco piombar- 
mi tra capo e collo quello 

Quake, altro titolo che conosco 


stenti in questa sconfinata galas- 
sia. Il capolavoro della iD 
Software non ha certo bisogno 
di presentazioni, per cui saltia- 
mo immediatamente a un giudi- 


zio tecnico tattico della versione Saturn. Non mi è piaciuta. Questo è quan- 
to: abituato allo splendore della versione 3Dfx su PC ho trovato la mancanza 
di definizione, di dettaglio e di colore assolutamente raccapricciante. Se poi 
sì considera che alcuni livelli sono stati elimi- 
nati efo modificati non si capisce perché lo si 
dovrebbe acquistare, Se poi si pensa che 
magari chi ha il Saturn non è detto che abbia 
anche un PC la motivazione è bella che tro- 


vata. Se l'avete sempre 


lato al vostro 
portinaio, ora avrete di che sfamarvi.. 


sottoscritto, 
il bambino 
MA e il Gatto 
con le scarpette da squash lo hanno apprezzato abbastan- 
za, passando qualche ora di sano imbesuimento, mentre 
altri, come il grassissimo Mirko o il sudatissimo Nikazzi lo 
hanno rimbalzato come raramente si vede. Opinioni perso- 
nali a parte, si tratta di un gioco di guida arcade, ambienta- 
to nella celebre cittadina californiana e nel quale dovrete 
gareggiare contro irriducibili avversari a bordo di fiamman- 
ti fuoriserie. L'impostazione è quanto di più arcade si possa 
desiderare e di simulativo c'è solo il Bosetti che di tanto in 
tanto accenna ad attraversare la strada al di fuori delle stri- 
sce pedonali e viene puntualmente spiaccicato sull'asfalto. 
L'aspetto grafico non è assolutamente da mascella incollata 
al pavimento, come pure la giocabilità (il sistema di con- 
trollo necessita un minimo di apprendimento), tuttavia la 
velocità è la possibilità di seguire diverse strade e fare le 
peggiori bastardate lo rendono divertente. Forse... 


picata libera sulle Dolomit 


Power Soccer 2 
Dopo aver parlato di quel mezzo capolavoro che è stato Fifa 94, eccoci di nuovo a calzare le scarpette chiodate per una bella rram- 
i. Ehm, pardon, per calcare nuovamente il manto erboso degli stadi di mezzo mondo. ll titolo pubblicato 
dalla Psygnosis per Playstation, tuttavia, non riesce nemmeno lontanamente a essere competitivo con quello della Electronic Arts. 
Non mi era piaciuto il primo episodio e non ho gradito questo seguito. Privato dell'etichetta 
Adidas (era stato lo sponsor ufficiale del primo Power Soccer, uscito in occasione del lancio 
vea di scarpini Predator), Power Soccer 2 non ha cami 
cola impostazione arcade che lo pone a metà strada tra un gioco di calcio e un picchiaduro 
alla Street Fighter (un po' come il Cagnotto's Revenge recensito sul numero scorso. 

infatti possibile eseguire combo devastanti e stendere un calciatore avversario con colpi di 
arti marziali che nemmeno la buonanima di Bruce Lee si sognerebbe di fare. Tiri incredì 


della 


ro una virgola della sua ridi- 


però la giocabilità, ele- 
vata e assolutamente in 
grado di competere con 
altri titoli generalmente 
presi come punto di 
riferimento. Se adorate 
il genere e avete un 
Playstation non ve lo 
dovete far sfuggire. | 
personaggi sono molti 
(dalla regia mi suggeri- 
scono otto più quelli 
segreti), sono grossi, 
sono cattivi e sono ani- 
mati dannatamente 
bene. La grande parti- 
colarità è però offerta 
dalla possibilità di tra- 
sformarsi in un terribile 
mostro bestia. In prati- 
ca un animale al cui 
confronto Max è un 
dilettante. Un'altra sim- 
patica trovata è quella 
che è possibile fare a 
pezzi le pareti dei fon- 
dali e avere così la pos- 
sibilità di scaraventare 
il nemico al di fuori del 
ring. In ogni caso il 
gioco è molto diverten- 
te e assolutamente 
coinvolgente. Passo e 


chiudo. 


traiettorie impossibili, accelerazioni fulminee e una serie di colpi dell'altro mondo ne sono le caratteristiche salienti. E non sarebbe 
nemmeno tanto male se non fosse per la realizzazione tecnica al di sotto della norma. Da dimenticare. 
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Quasi in contemporanea con la versione PC ecco che il celebre gioco di 
calcio partorito dalla divisione sportiva della Electronic Arts fa la sua com- 
parsa anche sulla console della Sony. ll risultato dei programmatori statu- 
nitensi è abbastanza dignitoso e, nonostante su Playstation il gioco non 
possa vantare un impatto grafico pari a quello per 3Dfx, bisogna ammette» 
re che non è affatto malaccio. lo continuo a restare dell'opinione che ISS 
Pro sia una spanna più in alto, specie per quanto concerne la costruzione 
del gioco e il realismo dei valori in campo. Per il resto c'è assai poco da dire: database assolutamente 
enormi, una valanga di opzioni, diverse inquadrature attive, la solita funzione 
di replay a livello di moviola, personalizzazione dei calciatori e delle squadre 
O A UnA | | presenti e finalmente una giocabilità e una longevità migliorate. Tutti quelli 
modalità di gioco denominata puzzie mode, in cui | | Present e farmente e Ge ente cpiodio (PI ST e chi alti 
tina specie di professore si aggira sulle mattonelle | | potranno stare tranquilli, dato che il lavoro svolto per migliorere il controllo 
colorate indicandovi come accoppiarie. Sulla veri- | | è il feeling con i giocatori è stato notevole. Una vera simulazione globale, che 
dicità di questa affermazione non mi sento assolu- | | non trascura tattiche di gioco e formazioni, ma non per questo tralascia il 
tamente di scommettere e dato che non sono riu» | | puro aspetto arcade. Brava EA Sports. 
scito a dare un occhio al gioco vi lascio con il 
beneficio del dubbio. Quello che è certo è che il 
titolo in questione non ha perso le sue caratteri 
stiche di prodotto da assuefazione pura e, anche Ehinander 
se non mi spiego le ragioni per cui il popolo sma- Ecco un gioco che ha fatto letteralmente imbe- 
nettone dei consolmaniaci dovrebbe perdere | | suire (se non ricordate il significato del termine 
‘dalla ore contunipazzie siete pregati di consultare l’apposito vocabola- 
game del genere, lo rietto inserito da Max nell'editoriale di qualche 
seirnalo (Gta fa parione numero fa) il bambino mirko e il mentecatto 
amanti dei rompicapo e ” mao. Si tratta di uno shoot'em up 3D davvero 
detestanti i giochi impressionante sia dal punto di vista tecnico 
che per giocabilità pura. Partorito dalla straor- 
dinaria Square (gli autori della celebre saga di 
Final Fantasy, per chi non lo sapesse), Ehinan- 
7] der porterà sulle vostre Playstation impiastricciate di Nutella, 
una sanissima azione blastativa non stop. Ehinander sarà ricor- 
dato come lo sparatutto a scorrimento orizzontale con i 
mostroni di fine 
livello più belli della 
storia. Inoltre decì- 
ne di armi e power 
up, di nemici infoia- 
ti come nemmeno 
Bosetti in peno- 
sa crisi di astinenza 
sarebbe capace di essere e una pleteora di botti ed esplo- 
ni che coloreranno lo schermo con effetti luce mai 
visti.Una noticina va anche riservata alla musica pompatis- 
sima che accompagna ininterrottamente l'azione freneti 
ca e coinvolgente. 


Tetris Plus 
L'antesignano dei 
puzzle game fa la sua 
brava comparsa sulla 
console della Sega in 
‘una versione rivista e 
remixata. ll concetto 
di base è sempre 

quello di sistemare blocchetti colorati e di impaz- 
zire dietro alla chiusura di ciascun livello. Il bam- 
bino Mao mi suggerisce che è stata introdotta una 


“" ninlMace è una 


piattaforma di gioco 
con buone capacità di 
calcolo e una notevole 
potenza economica alle 
spalle. Tuttavia stenta a 
decollare definitivamen- 
te e a incontrare i favori 

del pubblico a causa di una certa politica pri 

zionista della casa madre (che continua a non 

cedere diritti a nessuno e a limitare il numero di 

sviluppatori esterni) e soprattutto a causa di una 

serso parco giochi. Se a ciò aggiungiamo il fatto 

che escono titoli del calibro di questo Mace ci si 

rende perfettamente conto di come altre console 

siano molto più popolari. Ma lasciamo stare le 

polemiche e concentriamoci sul gioco vero e pro- 

Ehm, forse sarebbe meglio tornare a parlare 

di polemica, dato che Mace non offre praticamen- 

te nulla di significativo che valga la pena segnala- 

re. Le opzioni e le modalità di gioco sono le solite, 

le mosse pure, le 

prese anche. Quel- 

lo che cambia è la 

giocabilità al di 

sotto della norma e 

la realizzazione tec- 

nica tutt'altro che 

esaltante. Rimanda- 

ti a ottobre. 


Moto Racer 
Altra annunciata conversione dall'universo dei PC accelerati con 3Dfx (avete notato come comincino a fio- 
rire conversioni da PC a console, mentre fino a qualche anno fa succedeva esattamente l'opposto? Beh, 
anche il Nikazzi se n'è accorto e presone nota, ha continuato a sgranocchiare un enorme panino con la sal- 
sic Moto Racer è stato uno dei primi titoli per schede grafiche accelerate e le sue caratteristiche 
salienti erano quelle di simulare una corsa arcade in motociclet- 
ta, con diverse visuali e su diversì scenari di gioco (mi sembra 
che le piste disponibili fossero sei o otto, percorribili nei due 
sensi) e due tipologie di moto: da strada (0 da gran premio) e da 
motocross. Due giochi in uno! Esclamarono in molti. Due mezzi 
giochi! Esclamò Marco, il disfattista redazionale. E fu subito 
polemica. Bazzecole a parte, Moto Racer è un gioco che definire 
onesto sarebbe proprio la cosa migliore. Buona la grafica, buona 
la giocabilità, un po' meno la longevità. da segnalare la possibilità di ottenere le mini moto con le quali sfrec- 
ciare e lottare contro gli ostici avversari. 


Lethal Enforcement 

Per tutti gli amanti delle pistole sta per fare la sua comparsa su 

Playstation un gioco di cui nessuno sentiva il bisogno. Questo 

lethal Enforcement rientra in quella categoria di prodotti alla Vir- 

tua Cop, in cui sparerete direttamente contro lo schermo del 

televisore imbracciando o impugnando ridicole armi di platica 

colorata. La trama che si nasconde dietro questa realizzazione 

nemmeno troppo convincente sotto il profilo tecnico è la solita. Il 

celebre gruppo rock di Trezzano sul Naviglio, il Boss e i suoi 

Cagnotti, reduce da un inglorioso fiasco riportato nella loro ulti- 

ma esibizione canora raggiunge un grado di imbruttimento talmente elevato da degenerare in un pericolo- 

sissimo avvoltolamento alla Nikazzi (si tratta di quella strana sindrome in cui la fronte si imperla di sudore, 
i capelli si appiccicano alla scatola cranica e gli occhiali ine- 
vitabilmente scivolano lungo il naso). La conseguenza di 
tale abbrutimento psico fisico porta il prode alfiere del 
‘carisma umano a salire nuovamente sul palco per irngra- 
ziare comunque l’astuto ed esterrefatto pubblico. In que- 
sto frangente ecco che decine di facinorosi, armati con 
delle pistolettine di gomma, iniziano ad aprire il fuoco sul 
tapino essere, ricoprendolo di liquami di dubbia provenien- 
za. In sottofondo echeggiano alcuni colpi di tosse e 
accende la luce rossastra del telefono sotto la campana di 
Susi 


IN BREVE 


Oltre ai titoli che vi ho gentilmente 
segnalato in queste due colorate 
paginette, il prossimo numero di 
ConsoleMania dovrebbe contenere 
una serie di recensioni di giochi atte- 
sissimi e altamente appetibili da 
qualsiasi videomaniaco degno di por- 
tare questo nome (probabilmente 
tra di essi si dovrebbe celare anche il 
titolo di copertina: Diddy Kong 
Racing). La spiegazione di tale asin- 
cronia temporale è presto svelata, 
dato che le riviste hanno tempi di 
chiusura e di consegna dei pezzi net- 
tamente diversi. Vi consiglio, pertan- 
to, di non perdere d'occhio la vostra 
edicola di fiducia e di dare una sbir- 
ciata alla pagine della miglior rivista 
di console attualmente in circolazio- 
ne. Lettore avvisato mezzo consola- 
to. 
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VIDEO NOVITA” 


CSI - SUL 45° PARALLELO (Polygram) 
Non è un video autocelebrativo, non è l@ 
‘cronaca di un concerto e non si tratta neppure di 
un documentario: ma allora cos'è ? Ebbene, in 


Jovanotti — - 
ORENZO 


RACCOLTO 1997 
tPolygram) 


‘questi 60 
minuti i 
CSI, uno 
dei gruppi 
poi 
CESEIENI 
eee. 
momento. 
raccontano 
in immagini il 
viaggio 
‘compiuto 
Mongoli 
viaggio che fu fonte di 
ispirazione nel corso della 
realizzazione di “Tabula 
‘Rasa Elettrificata”, il loro 
ultimo successo, Un 
‘prodotto in puro stile CSI, 
che non deluderà i sempi 
più numerosi estimato» 
della band. 
Roberta Zampieri 


L'INTERVISTA 


PATRIZIA DI MALTA - ONDE CEMI 
Patrizia di Malta non è una novellina, è 
[produzioni in inglose ed è una delle prime a rappre 
|ultimamente, sta prondendo piede. “Lunghezza d'onda” è 
[durante quest'estate, “Piccolo Pi 
album che ha davvero qualche cosa da dire, Abbiama 
|po' cosa ci racconta, E 
Marco Prelini: Ciao Patrizi 
ntilo ieri per la prima volta e 
Matta: Grazie, mi fa molto piac: 
[MP: Da qu 
| DM: Un mese 
bene, considera che devo ancora fare sia il video che ì concerti. 
MP: Bono. Senti, ascoltandi 


prima di tutto è miei e 


DM: No, diciamo che sento questa irresistibile attrazione verso il mare dal 
ompre, © in questo momento particolare sono entrata in una fase più 
lunare” che “solare”. Mentre con “Tropicana”, probabilmente perché ero! 
molto piu giovane, ero molta più impulsiva, iruente, scatenata, adesso mi 
momento più riflessivo che Miramare corrisponde a in partoso] 
‘ne ancora più profonda, e il mare è presente in tutti i testi. 
poiché non riuscivo ie a regi 
n andazzo a slalom sugli accordi, 
‘Ondo”, porche 

vuoi per i suoni, gli echi. i riverberi, vuoi anche perché è un disco fatto 

di sentimenti e anche loro sono onde. E poi anche “Lum 
d'o ‘0 singolo estratto dall'album, cantato in coppia con 
(Alessio Bertallot, ex Aeropla jgiare sugli stessi binari con una persona. sugli 

[stessi binari di pensiero, di opinioni, Pai io ho il nome di un'isola, mi chiamo Di Malta (ride), in 
‘ci ho pensa i, © mi sono detta "guarda, la cosa più normale par me è essere circondata dall 
IMP. Ascoltando l'alb un disco convenzionale, nuove sonorità si 
cora. Comunque suoni non comuni al panoram 


io ho sempre avuto un grande amore per il 
ballo, quindi m 


a soul, il reggae. l’acid jazz. il funky e penso che la no 
‘progressione, entrando i lettronica e guardando al futuro, è sperimentare il suono prodotto 
dalle "mad personale. quella della voce, delle emozioni, delle parole 
falli jre questo conflitto tra freddo e caldo che è all'origine del grande 


è molta elettronica in questo album, del resto si 
tutto lo caso, TGM stessa è 
‘quanto ti ha influenzato quest 
DM: Devo dire che sor 
jpio, sia la lettoratu 
ll mio modo 


mo in un periodo in cui, 
rivista che vive su questo fenomeno 


Ja con tutti i loro effetti speciali condizionano 
o, lo penso i testi perché mi vengono consegnate delle basi con d 
lesti © le melodie dopo che l'arrangiamento è stato già realizzato. Sento 
questi suoni © mi vengono in mente parole e immagini di film, di conseguenza ne vengo influenzata 
uando scrivo : per esempio adesso sto scrivendo un pezzo “apocalittico”. Poi il computer per chi fa 
ssica del mio genere è importantissimo, senza di lui non potremmo mai raggiungere i risultati che 
vece otten 
MP: Che film ti è piaciuto n modo particolare ultimamente? 
[DM: “Faceoff"! Assoluto! E poi anche "Il Quinto Elemento” di Lue Besson, del resto è stato assistito 
[da Moebius (Moebius è uno dei più bravi disegnatori del nostro secolo NdMPI, io sono una sua fan. 
ia 
MP: Mi dicevi prima che devi ancora incominciare a fare concerti, quando hai in progetto di iniziare? 
[DM: io il 20 gennaio ho un primo concerto a Parma, pol dalla fine di gennaio incomincerò la 
programmazione un pochino più intensa perché per il momento il mio batterista sta portando al 
‘tormine altri impegni. Comunque ho preparato, oltre a spettacolo in cui è molto importante, 
l'utilizzo del computer visto che ci sono dei groovi i ill'campionamenti che non possono essere! 
[riprodotti manualmente, un set unplugged. quindi ala Voce chitarra, pianoforte e violino. Poi sono! 
molto interessata alla multietnia, infatti se ci fai Gii@gnell mia disco ci sono molti suoni orientali 
poiché alcuni deli collaboratori sono di origine asiatica. 
MP: Ci sono dell musicali, anche tra quelli che fanno) 
rente tua, che ti hanno volontariamente o| 


jlna persona: Maria Callas! Mi piace| 
recitativo, interpretativo di quando] 

cantava. lo nori [però lei è davvoro un mito. Parlando! 

di gruppi più ‘amo molto i Chemical Brothers e i| 

Portishead, chel ii @iplssimi ma mi piacciono davvero tanto. 

MP: Bene. Patrii Wi ringrazio per la tua disponibilità. e ti faccio 

ancora i miei miglior tig per l'album, ciao e grazie! 

DM: Grazie a te, ciaoli 

Marco Prelini 


Sì è trattato di un anno 
d’oro per Jovanotti e 
questa 


Quasi 


concerti, 
quella 


Torino) 


succes: 
“Bel 
mia casa” 
vita che ve 
Insomma, 


Lorenzo. 


rosea aspettativa 0 
rchitettato uno show si 


[passare alla cronaca 


| 
i rpresa supporter per la tour 


dei Dream Theater: so 
lotto gli scorsi numeri, saprei 
mente come non mì ala 


[dal vivo però è 
[sottotono a causa della pessima vena di 
‘Andy Kuntz a corto di voce e per questo 
tutti i brani ne hanno risentito. 
soprattutto le interpretazioni di 
“Rainmaker” e "Fly", tratte dall'ultimo! 
lavoro (comunque suonate alla grande 
dal resto della band...). Una piccola 
delusione . Torniamo agli attori dellal 
‘compagnia Teatro del Sogno: due ore di 
ettacolo, minimalista sotto l'aspetto] 
della scenografia, ma strumentalmente 
fuori parametro. Se l'uscita di “Falling] 
‘into Infinity” aveva suscitato qualche 
[dubbio da parte dei fanatici del pianeta, 
la grinta della band è rimasta la stessa.| 
zi, mi sono addirittura sembrati più] 
vigoriti e coinvolgenti, Anche lal 
scaletta sulla quale si sono dipanate lel 
‘strepitose due oro e passa di esibizione] 
è stata una piacevole sorpresa: “Line: 
In The Sand" come apertura, poi 
in ordine rigorosamente! 
Take Away My 

Me Under”, un medie; 

stratosferico di “A Change Of Season" 
la discussa “Just Let Me Breathe 
(iscussa a causa del ritornello uguale a| 
“Boehmian Rhapsody” dei Queen e unal 
{delle canzoni meno mordenti di “Falling] 
Îlnto Infinity”) ha vissuto una nuoval 
dal vivo anche grazie al trucco di 

fono pei 


la strofa... Si riprende con un| 


di Mike 


‘strumenti di Myung e Petrucci e i voli 
call di un LaBrie in grandissimo) 
Ispolvero. “Peruvian Skies”, “Under A| 


con tanto di tarantelle e 
[sole mio” di interludio... Il prossi 

(concerto? Nel 1998, ragazzi. state! 
ttranquilli... Prima di chiudere un salutol 
‘ai compagni di avventura (Zecca. 


un'ulteriore conferma. 
due ore di 
curiosità 
apparizioni varie (come 
all'ultimo 
Salone della Musica di 
soprattutto i 
promoctip dei suoi tre 
più recenti 
‘Questa è la 
“Per la 


un'altra 
occasione per rendere 
felici | fan del buon 


Roberta Zampieri 


iacupà, Curnett_e il nostro] 
ingombrante Niîkazzi. Salutoooo! 


SPAZIO ITALIA 


FIORELLO - DAI MIEI AMICI 
(CANTAUTORI CRTI) 
Un omaggio ai grandi della musica! 
italiana da parte di uno dei nostri 
[showman più amati : 16 canzoni che 
escano nel repertorio più classico di 
Dalla, Venditti, Zucchero, Vasco Rossi, 
Battiato e parecchi altri, tutti 
reinterpretati (e all'occasione imitati) dal 
buon Fiorello, Tre dei brani contenuti 
nella raccolta (Donne. “Terra 
Promessa” e “La Canzone del Sole") 
|s0no stati addirittura rimixati da Moleli 
\che li ha rinnovati e resi ballabili come 
Inel suo stile. Il resto è di piacevole, 
lascolto per chiunque ami i cantautori 
i i tempi e lo loro 
abili canzoni. 


{ TGMIN DISCOTECA 


‘Anno nuovo e musica nuova, pronta por 
‘essere recensita | 
E in questo primo mese dell'anno è la 
ica italiana a farla da padror 
partire dall 
‘Grandîi, realizzato in puro sti 
nzo però arrecare 
travolgimento” alla canzone, Arriva 
‘anche il remix di "Soi grande” di Mekk, 
lo stesso team che diversi| 
iò la fortunata versione! 
[dance di “Laura non c'è”, A metà strada 
fra il trash (71 e il revival i remix di Allan! 
[Sorrenti, “Tu sei l'unica donna per 
di Gianni Togni, “Luna”. Porde 
invece tutto il suo fascino fa nuova 
versione di “Labyrinth”, della bravissima 
Elisa. Passiamo quindi alle produzioni 
inglesi con il remix di “Tubthumping” dei 
Chambawumba 0 troviamo inoltre 
Moby con “James Bond Theme", 
rifacimento in chiave pop/dance dei 
‘brano di 007. Sas presenta un ottimo) 
remix di “Sunchyme”. di Dario G. Non| 
di tanto invece DJ 
e con la nuova "Plane! 
Love”, sempre in puro stile dream/dance | 
|UK. Almbigual presenta “Party Night”, 
brano ritmica decisamente! 
ve non dovrebbe incontrare 
troppi ostacoli a imporsi nei club e nelle 
discoteche. Per questo mese purtroppo è 
‘tutto. ci ritroviamo a Febbraio. 
Lorenzo Nutini 


METALLICA - RELOAD (Vertigo) 

Abbandonato, almeno momantangamente. il look da cubani papponi, i Metallica tornano di 
prepotenza quasi per farsi perdonare il passo falso di “Load”. È invece il sogno di vedere 
vendicate quelle orecchie martoriate dallo scempio compiuto non più di un anno e mezzo fa, è 
andato in frantumi quasi istantaneamente e dal titolo dell'album non ci si poteva aspettare di 
più. “Reload”. ricaricare e. a volte, sparare... Non in questo caso: “Reload” sembra la 
fotocopia di “Load”. Stesso design. stesso look. stessa monotonia. stessa struttura!!! “I riff 
/eloci e incalzanti. a dire il vero piuttosto assenti anche nel famigerato "Black Album” che 
comunque presentava diversi martelloni come "Through The Never “e “Holîer Than Thou”. si 
ritrovano temporaneamente con la open track (“Fuel'). Si inizia alla grande, ma il resto del 
disco prosegue un lento ma inesorabile calo di tensione che raggiunge picchi con la 
inconcludente "Devil’s Dance”. “Slither” è un pezzo lento. troppo lento e quando si 
raggiungono i tre minuti di ascolto su un totale di circa cinque, si deve per forza cambiare 
canzone e passare alla successiva. Di "The Memory Remains” avrei voluto parlame all'uscita 
del singolo, ma la voce cantilenante di Marianne Faithful mi aveva talmente scoraggiato che 
ho preferito lasciar perdere... E i resto del disco? "Bad Seed” se la cava benino. "Carpe Diem 
|Baby® è una sofferenza (otto minuti abbondanti dì una ripetitività unica). “Cure” presenta dei 
bei riff e degli stacchi alla Metallica. anche se dietro quella batteria Tama che ci ha fatto 
|sognare, il buon Lars Ulrich sta facendo una fatica pari a zero e questo la dice lunga sullo 
velocità e la concretezza dei brani...". Potrei cor 

stesso poiché questa è la recensione che avi : mi sono limitato a 
[cambiare titoli delle canzoni (tra l'altro anche brani mi è sembrata 
[dannatamente simila..). E dopo ripetuti ascolti di “Reload”. sono giunto alla conclusione: i 
[due album sono uguali! “Load” era una presa in giro. ma ora si esagera... L'unica nostra 
‘sonolazione è l'esibizione dal vivo del marzo prossimo... 


— SCI-FI LULLABIES (Nude) 
ed eccolo qui: il doppio-CD che raccogli 

rrivato, @ ne siamo tutti un po' felici. Ventisette brani “rari”, corredati da uno 

Sp booklet di 32 pagine dal design decisamente azzeccato e completo di tuttii testi 

in'occasione straordinaria per poter ascoltare il “b-side” di una band che meriterebbe 

considerazione: la dipartita dallo stile degli ultimi due album in certi casi è netta 

indi si tratta un CD eccezionale per fr scoprire i Sued ai neofiti, oltre che per graificare i 

noi che vranna) di ehe detiri nale oltre duo ore di musica 


di brani rap e hip-hop. “assemblati” dalla 
Priority Rocorde. L' ‘è docisamente notevole, anche perché in 
‘realtà non si tratta di riproduzioni di vecchi brani, bensi di rifacimenti 
|- eseguiti dagli artisti originali - che în qualche modo riescono a 
‘trasmettere la sonorità rap di qualche anno fa. quando questo genere 
di musica conosceva i primi successi. | nomi coinvolti sono molti e 
importanti, a partire dal The Wu-Tang Clan per arrivare ai Cypress 
Hill, passando da Snoop Doggy Dogg e Tha Dogg Pound (già visti su 
queste pagine), senza dimenticare l'ascendente Coolio o Sean 
“Puffy* Combs. molto significativo nel panorama di 
questo gonore di musica, anche solamente come tributo ai primi anni 
di gloria del rap, simbolo dei quali è l’intramontabile “Rapper's Delight”, nella versione dei 
Def Squad. 
‘Alex Rossetto 
MIDGE URE - BREATHE [BMG) 
Ormai la sappiamo a memoria: "Breathe" è la canzone che fa da 
colonna sonora al bell 
rieditata in versione da a (). AI di là del 
relative alla presa che i brani utilizzati negli spot hanno sul pubblico, 
pochi sapranno che questo album era in giro già da un paio d'anni 
‘quando alla Swatch hanno deciso di nobilitame le sorti. Midge Ure 
non è comunque uno sconosciuto. visto che ha fatto parte di gruppi 
‘storici quali Visage e UltraVox. oltre ad essere co-autore (assieme a 
|Bob GeldoD del famoso brano “Do They Know it's Christmas?”. Ch 
|conoscesso gli Ultravox non si aspetti alcunché di simile: dal fare 
concorrenza ai Dapeche Mode, Midge Ure è passato a sonorità decisamente più aggraziate e 
malleabili, adatto a un pubblico di massa: se vi ricordate gli Spandau Ballet. nonché il loro 
‘strascico più recente (le evoluzioni soliste del "fratello minore” Gary Kemp), non andate molto 
lontano. Oltre a “Breathe”, comunque, che è un brano che vale da solo l'acquisto, il CO offre 
inza dubbio altre canzoni di qualità, come le bellissime “Guns and Arrows" e “Sinnerman”. | 
mi trattati sono estremamente personali, e la stessa Breathe può essere cla 
{travisata ascoltandone i ritmi senza fare attenzione al testo: un bellissimo CD che va sentito 
oltre che ascoltato 
John Player 
DAVID BOWIE - THE BEST OF 1969/1974 rEMn 
|E così anche il Duca Bianco compie i suoi bravi cinquant'anni. ma come tutte le star che si 
ispettino non li dimostra affatto ! OF” è il giusto tributo che l'occasione merita e 
|raccoglie, andando a ritroso nei trent'anni di rock'n'roll del camaleontico artista inglese. venti 
pezzi, per lo più di argomento romantico, di quella parte di carriera che va dal 1969 al 1974. 
[Brani come “The Man Who Sold The World”, “Rebel Rebel”. “Changes”, “Aladdin Sane” 
*Life On Mars" e soprattutto "Space Oddity”, "Starman® e “Ziggy Stardust" hanno 
dubbiamente contribuito a costruire la storia della musica rock contemporanea e hanno 
[influenzato gli artisti di tutto il mondo. Questo disco è imperdibile sia per coloro che erano 
[piccolini (o non erano ancora scesi su questa terra) negli anni in questione e quindi vogliono 
meglio Bowie. sia per quelli che già lo amano, perché l'album contiene diverse 
surprise D. 


[Capito 
Una donna con un temperamento fuori parametro. questa Meredith Brooks. che nella canzone 
canta senza pudore “I'm a bitch. l'm a lover. l'm a sinner, l'm a 


‘spiagare il proprio carattere in quindici parole, 
elle situazione, una straordinaria adattabilità alla vita. Purtroppo questa stessa genialità non 
è comune a tutti i brani, tanto che già alla traccia numero 3 la bella Meredith si lascia andare 


Un disco tuttavia capace di mostrare il talento di quest'artista, 
grande merito di scrivere di suo pugno ogni brano e di 


‘suggestioni e decisamente “intimistico”. a 
inimalista. Si va dalle ballate di “Watched you Fall” ai ritmi 
l'ascolto che si mantengono 
la ad un'altra cantante più co 


RALVY. - B-SIDE IVirgin) Ascoltare la radio di notte a volte può 

riservare delle sorprese davvero piacevoli come quando. un annetto 

fa. mi imbattei nelle frequenze di Radio Deejay. Allora un certo 

Alessio Bertallot. conduttore del programma B-Side. cavalcava le 

onde della notte al suono di brani come “Feel the Sunrise” di Alex 

Reece 0 “Risingson” di Massive Attack. pazzi che venivano sparati 

alla velocità della luce nelle orecchie di noi nottambuli increduli 

ascoltare qualcosa di veramente nuovo e finalmente originale. 

Nuova musica. buona musica, è appunto questo lo slogan con cui 

Bertallot ci introduce a questa magnifica compilation che racchiude 

in sè diciotto brani che hanno segnato un anno di B-Side. brani che 

spaziano dalla Jungle all’ R&B. dai Drum'n Bass al Rock Progressivo. Un viaggio tra sonorità 
dure ed energiche come “Ain't Talking Bout Dub” degli Apollo Four Forty e la mitica 
“Firestarter” dei Prodigy. tra le atmosfere misteriose della splendida "Fi 


Lewis Taylor. nella sensualità di Underwater Love” degli Smoke City, di “Trigger Hippi 
Morcheeba e della famosissima “6 Underground” degli Sneaker Pimps, Skunk Anansie, 
Massive Attack e Chemical Brothers. Questi solo per citame alcunì, ma vi posso as 
che tuti i brani del disco sono davvero “unici” e di grande effetto. “i 
sonor per navigare in internet 0 per un lungo viaggio 
misteriose delle nostre metropoli. un disco davvero imperdibi 
ascoltare canzoni banali. vuole cercare qualcosa di più profondo, al di fuori dei classici| 
canoni, qualcosa che venga.. dall'altra faccia della musica. Nicola Rosa 
ARTISTI VARI - GANG RELATED [Virgin] | 
Un album con una particolarità da non sottovalutare, questo "Gang 
si tratta dell'ultimo disco in cui compare, con 
rapper ucciso il 12 

settembre di quest'anno a colpi d'arma da fuoco. ll film, da cui è tratta 
e a cui è ispirata la colonna sonora. lo vede protagonista assieme a 
James Belushi in una storia molto metropolitana, che racconta della 
vita di due poliziotti corrotti. in bilico nel tentativo di far coesistere la 
loro doppia natura: a favore e allo stesso tempo contro la legge. | due 

in grado di soddisfare gran parte degli 


capace di convogliare tutta la drammaticità 
e l'intensità del film. Completano il quadro di questo eccellente prodotto rp di tutto. (ae 
rispetto provenienti dalle diverse correnti musicale menzionate prima. per cui cel 
Cube. Kool & The Gang, Con Funk Shun, Daz Dillinger (Tha Dogg Pound), Doggy 
9009 Outian. Decisamente bolo 
ossetto 
SINEAD O'CONNOR - SO FAR-THE BEST 
OF SINEAD O'CONNOR (Columbia) 
Un'artista dalle qualità vocali indiscusse, Sinead O'Connor. che dopo 
l'ultimo album “Gospel Oak”, torna con questa succosa raccolta dei suoi 
maggiori successi. Il CD si apre naturalmente con il brano che l'ha 
portata al successo. “Nothing Compares 2U°. cover di un'oscura 
canzone di Prince. e riproposta dalla O'Connor con uno stile 
affascinante. Il disco è piuttosto completo, © per questo poco omogeneo. 
come poco omogenea è stata, i 
l'evoluzione musicale dell'artista 
irlandese: si passa quindi dalle 
lognanti di una bellissima 
ly for me Argentina” ai ritmi 
ok di “Mandinka”, dalle sonorità 
di “I am Stretched on your 
alle "frizzanti andature 
jazz/gospel di “Fire on Babylon". Tutto! 
sommato un CD che non sbaglia un 
di grande respiro è 
che una canzone 
inedita, "This is a Rebel Song”. Uni 
album che si avvale della collaborazione 
di artisti come Bono, Bomb the Ba 
Benjamin Zepitanisn. © appunto Prince e 
Androw Lioyd Webber, cui mancherebbe! 
soltanto, a mio avviso. la presenza 
Bellissimo singolo “Haunted”. risale 
ad alcuni anni fa, cantato. dall 
O'Connor assieme a Shane McGowan. 
Un CD che testimonia comunque) _ [18/2 Milano - Forum 
l'estrema ecletticità di una cantautrice ‘GARY BARLOW 
sicuramente mossa da conflitti interni \15/2 Milano » Palalido 
tricordiama il famoso gesto con cui _ [18/2 Firenze -Tenax * 
strappo la foto del Papa al Saturday ECHO AND THE BUNNYMEN 
Night Show), desiderosa di veicolarli al (17/2 Milano » Magazzini Generali 
pubblico attraverso musiche cariche di] __ [UO 
Dionifcat. Una contoutice ce senbra/ (31/1 Milano « Palaconcerti Aquatica 
ora “avere messo la testa a posto””, [SIMON PHILLIPS 
come testimoniano la pubbliche scus ‘16/2 Milano - Magazzini Generali 
espresse proprio a proposito di quel ‘Per informazioni : Barley Arts 
gesto: ancora più interessante diventa _ (Tel. 0275009400) 
dunque CUCHO] trospettiva TAGLIA 42 
ottimamente assemblata, e capace dij _[17/! Melegnano (MI - Regina Cafè 
pregi A Ca Di David (VR) - La Tranca 
John Player 
JOHN LENNON - 
LENNON LEGEND (EMI) 
Un artista mai dimenticato. un mito che! 
non dà segni di cedimento. John Lennon 
continua a vivere grazie alle sui 


SPICE GIRLS 

‘5/3 Casalecchio (BO) - Palasport 
6/3 Roma « Palaeur 

(8/3 Milano - Filaforum 
PORTISHEAD 

‘2/2 Milano - Rolling Stone 

4/2 Nonantola (MO) - Vox Club 
GREENDAYV 

‘20/2 Milano - Paalido 
MEREDITH BROONS 

(8/2 Milano - Magazzini Generali 
Per informazioni : Milano Concerti 
(Tel 02/48702720) 

\oppure HTTP -'/WWW.ROCKL.IT//MICONC/ 
GENESIS 

17/2 Casalecchio (BO) - Palasport 


‘atevi quindi, perché verrete 
pervasi da miliardi di brividi riascoltando 

"(Just Like) 
Starting Over” e “Jeaolus Guy”, mentre | 
ritroverete intatto lo spirito “ribelle” | 
dell'ex Beatie in brani come "Power To 
The People”, "Happy Xmas (War is 
Oven® e "Give Peace A Chance”. In, 
questi 77 minuti di ricordi - per un totale 
di 20 canzoni che spaziano nell'intera 


|6/2 Milano - Binario Zero 
Per informazioni = Pop (Tel. 02/40706097) 
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della sceneggiatura di un film 


del 1973 dI 


€ appassionan- 


ti 


“The Jackal 
sarà nelle sale 


iomo dello sci 
ione rielabo- 

naturalmente, aggior- 

giorni nostri con nuove 


a 


vicende 


rio di fermare a tutti i costi il misterioso 
assassino prima che possa portare a ter- 
mine con successo il proprio piano mor 
tale. L'improbabile terzetto, costituito 
dal vicedirettore 
dell'FBI 
Preston 
dall'agente russi 


Carter 


Valentina Koslova e di 


italiane a parti 

re dal 30 gen- 

naio. Un'orga- dl 

nizzazione cri. 

minale di fama 

internazionale 
ha deciso di eliminale un esponente di spicco della politica statu- 
nitanse e, per portare a termine con successo la missione, l'inca 
rico viene affidato al più spietato e inafferrabile professionista 
dell'omicidio, un killer misterioso - Bruce Willis - conosciuto solo 
con il soprannome di “The Jackal” (lo sciacallo), Inseguito dagli 
agenti segreti di tutto il mondo, the Jackal, abilissimo nei trave 
stimenti, è sempre riuscito a mantenere avvolto nel più fitto 
mistero la propria identità, coprendo alla perfezione ogni sua 
traccia. Mentre il killer prepara con ilità letale di sempre il 
proprio mortale piano, il vice direttore dei Servizi Segreti (Sidney 


Mulqueen, tenterà in tutti i modi di stanare the Jackal 


dalla propria tana, seguendo con meticolosa precisione 
tutti gli indizi possibili, che naturalmente si riveleranno 
forvianti. E mentre i tre cacciatori girano tutto il mondo nel 
tentativo disperato di catturare la propria preda, la possibi 
lità di individuare lo sciacallo si fa ogni minuto sempre più 

A rendere estremamente realistica l'incalzante ten: 
sione del thriller è senza dubbio la scelta delle scenogra- 


mosfera di riflessione che caratte. 
cia. il regista ha scelto di utilizzare 
riprese molto scure. pesanti, e man mano che la pellicola 
scorre e i protagonisti iniziano a spostarsi in viaggio per il 

brosa lascia subito spazio alla 
ritorna cupa una volta raggiunto il 
culmine della vicenda, Siete pronti? La caccia è appena 


fie: per sottolineare | 
rizza l'inizio della ca 


nu 
= 
de! 
E 


mondo, l'atmosfera ter 
luminosità. che tuttavi 


iniziata! 


Dal regista Paul Verhoevon, che ha firmato campio- 
ni di incasso come Robocop, Basic Instint e Show- 
gilrs, è in arrivo l'attesissimo Starship Troopers. 
Tratto dell'omonimo romanzo di Robert Heinlein, 
Starship Troopers è ambientato in un futuro lontano 
nel quale l'umanità. raggiunti con potentissime 
astronavi i più lontani sistemi stellari, è ora minac- 
ciata da un terribile nemico. Giganteschi insetti, 
guidati solo dall'istinto, obbediscono alle leggi 
naturali e lottano per annientare le proprie prede. 
trasformandosi in mostri spietati e malvagi. In un 
futuro in cui il governo federale planetario regna 
incontrastato sulla Terra, Rico, un giovane studen- 
te, decide di intraprendere la carriera militare per 
cercare di conquistare il cuore di una ragazza 
(anche lei arruolata nell'esercito). Ma quello che ha 
inizio per gioco si trasforma presto in un'avventura 
dove gli eroi combattono per salvare la Terra dal 


TGMEGNNA0.98. 


FANTERIA DELLO SPAZIO 


SP7 


pericolo alieno. Rico, infatti, si troverà a comandare 
la propria squadra di assalto di Fanti Spaziali contro 
i terribili insetti, capaci di spezzare la vita di un 
luomo con la stessa facilità con cui una forbice reci 
de un filo . l'anti Spaziali sono un corpo spe 
ciale dell'esercito, addestrati e corazzati per affron. 
tare < inî in un film di guerra che è già stato 
olco": il regista, infatti, ha voluto che 

Starship Troopers riflettesse ciò che accadde 
la Bilisina Mondiale: allora il nemi 

‘co dell'America non era certo mostruoso come 
quello che la Fanteria dello Spazio è costretta ad 
affrontare, ma ciò non toglie che. per la gente che 
l'ha vissuta, lo fosse tanto quanto gli alieni del film 
Punto di forza del lungometraggio. comunque. sono 
gli effetti speciali. che si dimostrano sempre piu 
protagonisti, soprattutto nei film di questo genere. Il 
pubblico americano _ rimasto letteralmente stordito 
dalla quantità di alieni che compaiono e dalle scene 
di battaglia: a dire la verità, un esame attento rivela 


considerando la velocità di questa 
lutamente notevole. Solo questa è 
ficiente per 
andare a 

vedere il 

film al cine- 

ma. e vi 

garantisco 

che Fanteria _ 

dello Spazio 

dev'essere 

visto sul 


schermo. 


Cameron, come 


— 21 

Coloro che hanno fatto un viaggio in America lo 
‘sanno bene: gli Americani sono letteralmente ango- 
'sciati dai tribunali, dalle cause e dai processi. Non è 
in caso che il filone dei film basati su avvocati e 
giudici sia tra i più fiorenti oltre oceano, e proprio a 
‘questo genere appartiene. com'è facilmente intuibi- 
le, “L'Avvocato del Diavolo”. Protagonisti della pell 

cola sono Keanu Reeves e Al Pacino, il primo m 

panni dell'avvocato e il secondo in quelli del Diavo- 
lo. Kevin Lomax (Reeves) vince una causa in manie- 


TITANIC 


L'AVVOCATO DEL DIAVOLO 


gionare un pedofilo che aveva violentato ina 
zina malgrado il fatto che esistessero prove 
cianti a suo carico. Questo è il biglietto di 

per lui, nello studio legale di John Milton 

cui nome nel film dovrebbe dirvi qualcosa sei 
scete la letteratura inglese). Inizierà così laici 
scalata al potere accompagnata dalla perdita 
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l'ho acquistato usato da 
MULTIMEDIA CENTER 


com'è bello e intatto..... 
si presenta bet... 
sima è nuovo?!? 


Via Tien An Men, 15 - 41049 SASSUOLO (MO) 
Tel. 0536/802955 - Fax 0536/802955 


COMPUTERS, Videogames, 


Giochi per Console e PC. 
MULTIMEDIA CENTER RITIRA E VENDE SOFTWARE SU CD-ROM USATO è dn fi AI 
SU TUTTO IL TERRITORIO NAZIONALE Progr. didattici, enciclopedie ... 


TIANTIS (TT E 59.900 RITIRIAMO IL TUO SOFTWARE SU Accessori di tutte le marche. 


PlayStation 


[MONKEY ISIAND 3 CITA) £ 59.900|\ ritiriamo e vendiamo a SUPER NINTENDO 
INCOM APOCALYPSE (ITA) £ 59.900] \ Software Usato per siamo beer DREI RT) 
CONQUEST EARTH (ITA) £ 59.900| ) Sony Playstation dal LUNEDI" al SABATO | GAME GEAR. 


CD-ROM USATO NINTENDOS* 
linee sco cr F 200) TELEFONA INFORMAZIONI AL MIMERO I ASSISTENZA E RIPARAZIONE. 
. . È 3,30-19,30 
I lrn AL £ 59.900 FAUCI LA TUA LISTA A MERI | Tutto.....per la casa, lo studio 
E 49.900 - i 

IACTUA SOCCER 2 (ITA) £ uo INCONTRIAMOCI ALL'INDIRIZZO INTERNET ed il DIVERTIMENTO. 
| FORMULA 1 PSYG. (ITA) E 59.900 “da URI nicrosorr MLT UST 

IF22 RAPTOR (ITA) —£ 59.900 Fiori : SEGA? 
AUTRE BIGADV. 2 (ITA) £ 59.900 nalmente !!! | EPSON pentium 
| I 
DÌ | 


——== om rà 9.00-12.30 / 15.30-19.30 
TIMEDIA CENTER ROMA GALLERIA COSMOPOLIS Chiuso Giovedì pomeriggio SANE BOY= 
METRO" NUMIDIO QUADRATO Tutti i nomi e marchi riportati appartengono ai legittimi proprietari 


TITOLO CD ROM TITOLO CD ROM TITOLO CD ROM 
130 Pinball The Lost Continent 85000 f Actua Tennis 85.000 30 Ultra Minigolf 45.000 
[Actua Golf Il 85.000 | Attermath Data Red Allen 45.000 7Th Legion 95.000 
‘Actua Soccer 2 65.000 | Betrayal In Antara 95.000 Adidas Power Soccer 97 85.000 
‘Armored Fist 2 105.000 | Birthright 95,000. Agent Armstrong 65.000 
‘Atlantis. 105.000 | Broken Sword Il ITA 95.000 Atomic Bomberman 85.000 
[Beast And Bumpkins 105.000 | Civil war 2 85.000 Axelerator 95.000 
‘85.000 f Dark Colony 95.000. Blade Runner 115.000 
[Comanche 3 ‘85.000 | Dark Earth 95.000 Blod 95,000 


MASTER PIX 
Via Zappellini 4 
21052 BUSTO ARSIZIO 
FAX 0331-322841 


—= Conrotfensiva 7 000 | Dementia 95.009. Conquest Earth 95,000 
DISPONIBILI TITOLI IN \{oarReiga 85.000 [Die Hard 9.000. Consiruetor 85.000 
Daytona Usa Dee 95.000 | Excalibur 2555 AD 85.000. Curse Dî Monkey Istand 95,900 

BUDGET PER CD-ROM 105.000 ] Fi Racing 95.000 Death Trap Dungeon 95.000 
85.000 f HatfLite 95.000. Dominion Tai 

SNES MDRIVE GBOY 105.000 [ Harvest OI Souis 95,000. Extreme Assaui 75.000 
105.000 | Heavy Gear 95000. F-16 Fighina Falcon 55.000 

Fiahtina Force 105.000 [1/F22 Ragtor 95000 Fifa 8 79.000 

GGEAR PSX Fiyng Corps Gold 95.000 Î ignition 75.000 Fightn-Joker Tel 

35 000 | Jack Nickiaus 4 105.000. Filght Simulator 98 125090 

8.000 | Jedi Knight 95000 G-olice Tei 

85.000 fl Joint Strike Fighter 105.000 Galapagos 105.000 

SONY PLAYSTATION 85.000 ] KKND FX 85.000 Gt Racing 97 75.000 
85.000 | Land Of Lore l 95.000. Hard Core 4x4 Tei 

L.299.000 1-F-22 Mission Disk 45.000 f Mok 95.000. Hardine 85000 

oi o | Muppets 95.000 ]] Men In Black 105.000 Hell Fire Data 45.000 

Incubation 75.000 | Moto Racer 95.000 Heros Of Might Magic 2 ‘95.000 

icon & Blood 55 000 | Mvin The Fallen Lord 105.000. How Animals Move 105.000 

La Dinastia Fantasma 25.000 | Netsiorm 95.000. Imperilism 95.000 

NINTENDO ULTRA 64 LBA 2 95.000 | Outtaws 95000 Kick Off 88 85,000 
IMacden ge 95 000 | Pacifie General 95.000 Leno Istanc 85.000 

È 299 000 Monster Truck Rally 85.000 f Pax Imperia 95.000 Master Of Onon Il 95.000 

+29. IMotor Mash 85.000 | Perteci Assassin 95,000 Nba SS 95,000 

INhi 98 95.000 fl Pro Pinball Timeshock 95.000 Need for Speed 2 Spec.Edition 95.000 

CH C DEN? Outpost 2 95.000 fl Pubs 65.000 Nemesis 105.000 
VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA | Perfect Weapon 95.000 fl Quake Il 95.000 Noir 105.000 
SPESE POSTALI L.12.000 Pa pregio sr 85.000 Îl Rayman Designer 45.000 Nuclear Strike 95.000. 
'ower Piay Hockev 98 95.000 Î] Risina Land Tel. Overboard Tel, 

PER ORDINARE BASTA UNA Puzzie Bobble 85.000 | Screamer Rally 75.000 Panzer General 2 105.000 
TELEFONA Red Baron Il 95.000 Î Star Control 3 95.000 Rally:International Champion 75.000 
ELEFONATA PAGHERETE IN S.Puzzie Fighter 2 45.000 fl Starcraft 95.000 Resident Evil 95.000 
CONTRASSEGNO AL POSTINO Sabro Ace 95.000 | Ten Pin Allt 85.000. SPana Colltion 95.000 
Scudetto 97198 65.000 | tomb Raider 2 105.000. Search And Rescue 85.000 

|Sentient 85.000 fl Tone Ribellion 95.000 Sega Rally Deluxe 105.000 

| PREZZI POSSONO SUBIRE VARIAZIONI shadow Empire 105.000 | Uprisina 75.000. Shadow Warrior 95,000 
Siorra Basaball 56 75.000 vin 85.000. Shivers 2 95,000 

TELEFONARE Sierra:Golf 75.000 fl War Gods 95.000 Steel Pi rs 2 85,000 

PER CONFERMA 95.000 fl Wipe Out 2097 85.000 Toca Touring Racer Car 95.000 

95.000 fl X-Car Racina 95.000 Total Annihilation 95.000 

TEL. 0331-620430 95.000 | x-Com Apocalipse 95,000 Unreal 95,000 
95.000 Î] X-Wina Vs Tie Fighter 115.000 Virtual Cop 2 105.000 


INFOLINE:MASTERX@TIN.IT 


Yoda Stories Starwars 65.000 Warlord Ill ‘95,000 
Zork Grand Inauisitor Worms 2 
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TECNOTIGIEMME. 


Ciao a tutti, amiconi! (Roberto detto “il baffo” 
fa proseliti..).. Avete passato buone feste? 
Mai come me, che ho scritto tante e tante 
pagine per la vostra rivista preferita... 
RonaldoMania, ehm, volevo dire The Games 
Machine! Ta-daaal 
Il mese scorso avevo dedicato questo spazio ai 
“consigli per gli acquisti” natalizi: ora è tempo di 
passare a un tono più consono al TecnoTGM, quello 
cioè dell'ampollosa retorica, piena di boria, con la 
quale cerco di propinarvi concetti astrusi e inutili. 
idee vane e noiose e per giunta altrui: in pratica è 
come a scuola. In particolare mi dedicherà 
all'approfondimento, anche teorico, dell'innovazione 
nota come AGP, ovvero Accelerated Graphics Port. 
Come già saprete si tratta di un nuovo protocollo di 
comunicazione tra RAM di sistema e scheda video, 
un protocollo incompatibile col PCI anche a livello 
elettrico e meccanico (in soldoni: richiede un nuovo 
slot nella scheda madre), 
Ma prima di cominciare la mia perorazione voglio 
bacchettare un giornalista ignorante, che getta 
un'ombra su tutta la categoria: trattasi di un certo 
SalsiccioMeticcio che, proprio il mese scorso su 
questa stessa pagina, sosteneva che l'AGP sarebbe 
stato disponibile solamente agli acquirenti di 
Pentium Il. Questo non è assolutamente vero, dal 
momento che sono già due i chipset che supportano 
insieme sia il Socket 7 (cioè i buoni vecchi Pentium, K6 
eccetera) sia lo slot suddetto, Ad onor del vero, e a 
discolpa del suddetto redattore. bisogna dire che i due 
chipset non sono Intel. bensì il VIA VP3 e il SIS 5591. 
Come prevedibile. invece, Intel non ha intenzione di 
supportare l'AGP per le vecchie motherboard Socket 
7. dal momento che il suo fine ultimo è il 
seppellimento (non si sa quanto prematuro) di 
quest'ultimo in favore dei sistemi basati su Pentium 
Il. Ma di questo parleremo a suo tempo. 
Ordunque. veniamo a noi e cominciamo con una bella 
frase ad effetto: "AGP è in grado 
passante fino a quattro volte superiore al bus PCI, 
futuro potrà essere addirittura otto volte più veloci 
Bello, eh? Ma forse c'è da fare qualche 
precisazione. Innazitutto, diciamo subito che la 
“banda passante” non è altro che il numero di bit al 
secondo che possono attraversare un bus, o in 
generale un qualsiasi mezzo trasmissivo: quindi. 
dire che su un cavo passano “100.000 bit al 
secondo”, ovvero che la comunicazione avviene a 
una frequenza di 100 Khz, significa indicare la 
banda passante del cavo. Il nome deriva dal fatto 
che questa è una fascia verticale nello spettro di 
frequenze, ma questo dopotutto non ha 
importanza... torniamo a noi. Perché l'AGP è così 
più veloce del corrispettivo PCI? Le ragioni sono 


sostanzialmente due: la frequenza di clock doppia e 
la possibilità di leggere i dati sui due fronti del clock 
anziché su uno solo. Non preoccupatevi se questo vi 
sembra arabo, perché Gaburri è qui per questo - io 
sono scienza, non bucatini all'amatriciana (a questo 
ci pensa il Duspa, altrimenti perché avrebbe quel 
soprannome?). Facciamo un breve calcolo: il bus 
PCI è cloccato a metà della frequenza del bus di 
sistema, ovvero 33 Mhz. a meno di overcloccamenti 
che qui non consideriamo. Il numero di bit che 
vengono passati a ogni ciclo. che poi corrisponde al 
numero di contatti del bus dati sulla scheda vera e 
propria (che cosa credete. alla fin fine sono dei pezzi 
di filo) è 32, il che fa 4 byte. Questo fa sì che la banda 
passante del bus PCI sia di 33 x 4 = (mmmh, lo sto 
facendo a mente... che sforzo...) 132 Mbyte/sec. 
Orbene, l'AGP comincia col raddoppiare la suddetta 
velocità di 33 Mhz, dal momento che è 
“sincronizzato” al bus di sistema e cioè viaggia a 66 
Mhz di frequenza. Bella roba, direte, tanto più che 
questa velocità non è neppure inedita ma 
corrisponde alle specifiche del PCI 2.1. Queste 
ultime hanno però il piccolo difetto di non essere 
mai state implementate da nessuno. Per cui è un po' 
come se avessero detto: nessuno fa il PCI secondo 
la specifica 2.1. cambiamogli nome in AGP e 
stavolta realizziamolo veramente. Be', forse non è 
proprio così... comunque questo è quanto, riguardo 
alla prima grande differenza tra AGP e PCI. Così 
come l'ho appena descritto, l'Accelerated Graphics 
Port ha quindi una banda passante di 66 x 4 = 266 
Mbyte/sec. e questa prende il nome di modalità 1X. 
Ma adesso viene il bello: sfruttando una serie di 
estensioni speciali, non a caso denominate “segnali 
in banda laterale”. l'AGP può raddoppiare 
ulteriormente il numero di bit trasmessi utilizzando 
la tecnica a cui ho accennato prima, ovvero la 
lettura dei valori sui due fronti del clock. Qui 
necessitiamo di un po' di chiarimenti. Innanzitutto 
immaginate un'onda quadra. ovvero un segnale che 
periodicamente passa da un valore basso (che 
convenzionalmente chiamiamo 0) ad uno alto (che 
chiamiamo 1). Se i passaggi avvengono sempre 
dopo un tempo costante. che cosa abbiamo 
ottenuto? Né più né meno che un orologio! E infatti 
sto proprio parlando del clock. | “fronti” dell'onda. in 
questo caso del clock. non sono altro che i momenti 
di transizione: per cui il fronte di salita è quello in 
cui il segnale passa da 0 a 1, quello di discesa 
l'altro. Adesso forse è il caso che vi faccia una bella 
figura. così potete seguire meglio il discorso 
(..passano ore...). Pant! Certo che fare diagrammi 
con Word è una bella faticaccia. Potete ora, grazie 
alle mie fatiche, fare riferimento alla figura che. se 
tutto va bene, troverete stampata da qualche parte 
su questa pagina. In quest'opera d'arte ho 
raffigurato due onde: 
quella superiore è il 
clock, quella inferiore 


il segnale su una delle 


32 linee del bus (un 
bit. quindi). Come 
vedete la forma 


d'onda del clock è 
assolutamente 
regolare (altrimenti 
non sarebbe certo un 
orologio). mentre il 
segnale. per sua 
natura. varia nel 
tempo in modo 
casuale. Ovviamente la 
forma d'onda quadrata 


LETTURA solo sul 
fronte di salita 


LETTURA 
sui due fronti del 
clock 


è un'approssimazione, perché nel mondo reale le 
transazioni dei valori elettrici non sono istantanee, 
ma questo non invalida minimamente il discorso 
che sto facendo. 

Adesso guardate le due righe in basso: i numeri che 
ho scritto rappresentano l'interpretazione digitale, 
ovvero in forma di bit, del segnale che sta passando 
attraverso il bus. La riga più in basso, come potete 
vedere. ha una frequenza doppia rispetto a quella 
superiore. Questo significa che il numero di bit 
trasmessi per unità di tempo, ovvero la velocità della 
trasmissione stessa è doppia. E a questo punto 
‘avrete sicuramente capito anche il perché: i numeri 
della riga superiore corrispondono al valore del 
segnale letto in corrispondenza del solo fronte DI 
SALITA del clock, mentre nell'altro caso misuriamo 
il valore anche sull'altro fronte. È quindi ovvio che il 
numero di bit trasmessi sarà doppio. 

Orbene, quello che vi ho descritto è appunto il 
funzionamento del bus AGP in modalità 2X. Bisogna 
dire che questa soluzione è particolarmente elegante, 
non credete? E permette di ottenere una banda 
passante di 66 x 4 x 2 = 532 Mbyte/secl Notevole! E 
come vi dicevo, si parla già di un'ipotetica modalità 
4X che porterebbe il bus a superare la velocità di 
un Gigabyte al secondo. Cosmico! 

Vediamo un po': ho scritto 7000 caratteri e questo 
vuol dire che il tempo stringe. Facciamo così: vi 
rimando al mese prossimo per finire di vedere | 
vantaggi dell'AGP (infatti ce ne sono ancora...) ma 
anche i problemi che presenta. Infatti non è tutto 
oro quel che riluce baluginando e abbacinandovi 
(ma si diceva così?). In realtà non si tratta di veri e 
propri problemi, ma del fatto che ora come ora lo 
slot AGP è solo una promessa; la velocità del bus 
di sistema e della RAM, unita ad altri fattori, fa sì 
che oggi come oggi non ci sia praticamente 
differenza tra una scheda AGP e il suo 
corrispettivo PCI. Lo dico perché altrimenti vi vedo 
già rompere il porcellino... calma, calma! Ne 
riparliamo tra un mese. Nel frattempo i casi sono 
due: se sono stato chiaro e avete capito tutto, sono 
contento per voi e per me; se pensate che la mia 
prosa sia involuta e fumosa venite a prendermi 
sotto casa e datemi un fracco di botte! (ma sarà così 
che si vince il Pulitzer? Boh... 


Stefano “Accelerated TecnoTGM Writer” Gaburri (non 
so perché devo sempre consegnare all'ultimo 
momento...) 


P.S. Non so se avete notato che il nostro amato 
grafico si è superato nel numero natalizio, 
proponendo qualcosa che ormai più che un errore è 
l'espressione di una nuova arte. Provate infatti a 
confrontare le ultime righe del TecnoTGM del mese 
scorso e quelle sul numero di Novembre... arf arf. 
Ciao (praticamente uno sciame). 

s6 


lo non mi assumo nessuna responsabilitàaaaaal!!! 
Se non sapete eseguire i passi descritti nella mia 
paginaaaa, lasciate pure staaaareeee. lo con 
eventuali fusioni. esplosioni. folgorazioni e 
qualsiasi altro tipo d'incidente che potrebbe 
capitare a voi 0 al vostro computer. non c'entro 
nieeenteeeeeeel!! 


Il Pastore 


(n) UNA CPU CAPRICCIOSA 

Salvee Pastoreee!! Sono un suo 
accanito lettore, la prima cosa che faccio 
quando compro TGM è dirigermi subito 
nelle ultime pagine per leggere i suoi 
buooonni consigliii. Le scrivo perché le 
vorrei descrivere un problema che non 
riesco a risolvere da solo: adesso le spiego. 
posseggo un Pentum 120 Intel montato su 
una scheda madre TX, 512 cache, 16 Mb di 
RAM non (EDO). lo mi son permesso di 
overcloccare il tutto a 133 Mhz, quindi 66x2, 
portando la tensione al massimo, cioè a 3.5 
volt. Ormai è quasi un mese che utilizzo il 
computer in queste condizioni e devo dire 
che non mi da alcun problema. Però... 
vorrei portarlo a 150 Mhz: ho effettuato 
molti tentativi ma tutti hanno dato esiti 
negativiiii. Ho settato a 75x2 lasciando la 
tensione a 3.5 volt, ma il sistema si blocca 
‘al termine del controllo della RAM: rileva 
comunque correttamente il clock del 
processore a 150 Mhz. A questo punto non 
so proprio che cosa fare, SPERO che lei mi 
dia qualche consiglio su come poter fare a 
risolvere questo mio problema. La 
ringrazio anticipatamente. 

Msgro. 


Non vaa beeeneeee! Tu non seiii 
professionaaaaleeee! Hai provato a farlo 
andare a 60x2.5? Se il sistema è stabile 
(cosa poco probabile) prova a rimettere 
75x2 alzando al massimo i gs delle 
RAM... altrimenti rassegnati e tienilo a 133 
Mhz... A proposito: il settaggio a 3.5 Volt lo 
hai selezionato perché la CPU non reggeva 
l'overclock? In caso contrario prova a 
ripristinare le impostazioni di default per 
l'alimentazione. diminuiresti sensibilmente 
la quantità di calore prodotta... 


IDVD. 
QUESTI SCONOSCIUTI... 


Hey come va? Sono un ragazzo per bene 
che la notte non riesce mai a dormire tanti 
sono gli incubi che mi assillano sul tema 
DVD. Spero che tu, dall'alto delle tue 
conoscenze, possa delucidarmi alcuni 


IL PASTORE RISPONDE 


dubbi. Te ne propongo alcuni: | DVD sono 
riscrivibili? Hanno bisogno di una 
particolare scheda per funzionare? 
Possono leggere i normali CD-ROM? Pensi 
che sia un buon momento per acquistare 
una tale periferica? Pensi che i futuri 
software si diffonderanno a mezzo DVD? Ti 
ringrazio in anticipo se puoi rispondi al mio 
indirizzo e-mail. 


Daniele 


Beeeellooooo! Sei davvero un tipo 
professionaaale, come piace a meeee! | 
DVD hanno già surclassato i vecchi CD- 
ROM perché sono più belli, anche 
esteticamenteeee... e poi il logo DVD è 
davvero esaltanteee (SBONK. NdBovas). 
Ok, ok. la piantoooo e vedo di fare la 
persona seriaaa: i DVD potrebbero 
diventare uno standard de facto. ma non 
nell'immediato futuro... Sono infatti in 
grado di contenere una quantità di dati 
davvero ragguardevole, ma esistono 
attualmente alcuni formati differenti, il 
meno capiente dei quali raggiunge i 4 Giga 
di dati... In più i vecchi CD sembrano 
ancora sufficienti a memorizzare i dati. 
Aspetterei quindi ad acquistarli non 
appena se ne sentisse effettivamente la 
necessità e non comunque prima che i 
formati fossero standarizzati... Per quanto 
concerne i lettori DVD fino ad ora prodotti 
essi si possono collegare al computer 
attraverso i canali tradizionali (es: 
controller EIDE). ma non saprei dirti cosa 
potrebbe succedere in futuro... Sempre 
parlando dei prodotti disponibili oggigiorno 
i lettori DVD sono in grado di leggere 
anche i vecchi CD-ROM. Sono disponibili 
anche masterizzatori del tutto analoghi a 
quelli tradizionali. 


UN VIZIO DI TROPPO... 


Caro pastore. sono un lettore della rivista 
che di hardware ci capisce pochino. Ho 
sempre avuto un vizio però: tutto quello 
che avevo l'ho fatto manomettere per farlo 
andare più forte, dal motorino alla 
macchina. Ovvio quindi che mi sia venuta 
tale tentazione anche per il computer. 
Leggendo le missive indirizzate a questa 
rubrica non sono però riuscito a 
comprendere una cosa: tu aggiungi 
sempre “... ovviamente se adeguatamente 
raffreddato... " ma che cosa intendi? devo 
far montare una ventola addizionale? 
Come posso mettermi al riparo dal rischio 
di surriscaldamento? Ma tale rischio è 
reale? Nel mio caso si tratterebbe di un 
P166 non MMX da portare a 187 o 200. se 
tu mi potessi dire come fare ad 


“adeguatamente raffreddarlo”, potrei 
anche spararlo a frequenze maggiori; in 
caso contrario lo metto in frigo e ci gioco 
solo d'estate! 


Luigi. 


Allooooraaa, per una ventilazione 
adeguata io intendo una bella ventolina 
(quelle per i Cyrix vanno benissifno) 
posizionata sopra la CPU e fatta aderire 
alla stessa con la pasta siliconiiicaaaa! Mi 
sono premesso di ripeterlo più volte în 
quanto CPU con basse frequenze di lavoro 
(es: p75) vengono a volte montate senza 
utilizzare delle ventole... Se già sei in 
possesso di una ventola e relativo 
dissipatore tutto quello che devi fare è 
aggiungere al tutto un sottile strato di 


pasta siliconica e il gioco è fatto 
' 


LA MIA MOTHERBOARD SUPPORTA 
LMMX? 


Ave Pastor, Overclocckati te salutant!!!!! 
Occhei, e la fantastica intestazione in latino 
è fatta. Premesso che non capisco niente 
di hardware and company. procedo con LE 
domande: 1) Possiedo una scheda madre 
American Megatrends per Pentium 
normale con Socket 7, con montato un P75 
(ahahahahahah). Avendo stabilito che 
purtroppo è ora di prendere il caro P75 e di 
buttarlo, ho deciso di acquistare un MMX. 
ma non so se devo sborsare cifre a 5 zeri 
per Ricomprarmi la scheda madre, o se 
posso montare l'MMX sulla mia vecchia 
scheda madre. Illuminamiliiii. (essendo la 
scheda di oltre un anno e mezzo fa, nel 
manuale non è menzionato neppure il 
P200 normale. quindi fai un po' tu) 2) Se 
posso motare l'MMX nella mia vecchia 
scheda madre, (e qui ti voglio) come devo 
fare PER MONTARE IL NUOVO 
PROCESSORE? Cosa devo cambiare nella 
scheda madre? 

Sapendo che SICURAMENTE risponderai 
alla mia e-mail. ti ringrazio 
anticipatamenteeeeee!!!! 


Gigi Landolo 


Dalle poche informazioni in mio possesso 
direi che la tua moterboard non supporta i 
processori MMX, visto che, come tu stesso 
non viene contemplato neppure 
il P200 lissio... Una verifica esaustiva è 
comunque molto semplice: apri il manuale 
della scheda in questione e controlla se 
detta motherboard supporta la doppia 
alimentazione 3.3/2.8 Volt... In caso 
contrario sarai costretto a sostituire la 
stessa con qualcosa di più recenteeee. 


Vuoi sapere come si creano 
gioielli come questi? 


Con un altro GIOIELLO! — 


CARATTERISTICHE 

* Accelleratore grafico 

con Chipset 3Dfx Voodoo 

4 MB di EDO RAM on-board 
Correzione prospettica della texture mapping 
Filtro bilineare della texture (45 Mpixel/sec.) 
LOD MIP Mapping 

Ombreggiature di Gouraud 

Multiple format texture buffer (8 & 16 bit) 
Anti-aliaising 

16 bit depth buffering 

Alpha blanding 

Fogging, Transparency e Traslucency 

Texture compositing, morphing, animation 
Plug & Play! 

Compatibile Direct 3DT, Open GL'M, 
Glide!*, ecc. 


elia. st'e),s's allea sele 


REQUISITI MINIMI: 
Pentium 90 MHz 
Bus PCI 

CD-ROM Drive 

8 MB di RAM 

Una slot PCI libera 
Windows 957 o NT 3.51 o superiore 


Con POD all'interno della confezione potrai subito provare la sensazionale potenza della tua Maxi Gamer 3D. A 60 frame al secondo! 
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NESSUN PROLOGO, 
PER PIACERE 


Ogni anno s'inizia sempre con promesse di novità, del 
tipo “anno nuovo, posta nuova”, “anno nuovo, com- 
puter nuovo”, “anno nuovo, avrò chiuso il gas?* e via 
discorrendo. Anche noi Bovas avremmo tanto deside- 
rato portare avanti questa simpatica tradizione, ma, 
non avendo granché da rinnovare, abbiamo rapida- 
mente deciso di tagliare alla grande, giacché ampia è 
la mole di testo che seguirà. Beh gente, è iniziato il 
novantotto: buon divertimento e buona lettura! 


Noi Bovas 


(DISYEDUCANDO 
S'AMMAZZA 


Ciao, non vi aspettavate che vi scrivessi qui, vero? 
Ebbene, da “addetta ai lavori* volevo dire la mia 
sull’annosa questione che rappresenta tuttora uno dei 
grandi misteri dell'universo. Sabina di Roma chiedeva 
perché le donne In genere non si interessano di 
videogiochi; ma neanche di giochi di ruolo e simili, 
aggiungo lo... Bene, questo vuol dire che io mi trovo 
în un'isola felice, visto che: 
1-.lo, mia sorella, mia madre e le mie migliori amiche 
ADORIAMO i videogiochi 
2- Tutti i gruppi di D&D in cui ho militato erano com- 
posti più che altro da ragazze (addirittura, l'unico 
uomo era il DMI 
Appurato ciò, vi propino la mia teoria: prima di tutto, 
le videogiocatrici magari non sono così poche, ma di 
solito se ne stanno zitte e buone per paura che le 
amiche le considerino cretine (si sa, l'unico interesse 
socialmente giustificato è quello per il gruppo di 
ragazzotti che fa tendenza, leggi Take That e simil. 
Poi, è questo è un vero ostacolo, avete dato 
un'occhiata ai tipici protagonisti dei videogiochi? Sono 
fatti'apposta per compiacere l'ego maschile, è basta. 
O sono degli orrendi trucidoni anabolizzati, o ragazze 
con tette come palloni da calcio. A parte quello che 
sto disegnando io, ovviamente (per il trucido, inten- 
do... Mica le disegno piatte come talpe, le donne)! 
Basterebbe metterci ogni tanto qualche tipo interes- 
sante per incrementare subito la percentuale femmini- 
le tra i giocatori. Magari rendendo disponibile anche 
l'opzione “tamarro anabolizzato” per i maschietti più 
irriducibili Il problema è che di solito anche i grafici 
‘sono uomini, quindi la loro idea di “tipo interessante” 
non coincide affatto con la nostra. Terzo punto: donne 
e lifiutò totale della violenza. Non è una questione 
genetica, come qualcuno crede, ma culturale... Mi 
spiego: di,solito, noialtre veniamo inquadrate da pic- 
cole... 
Ebbene sì, o volevo giocare con le. armi e mi propina- 
vano le bambolet Con'me non ha funzioriato, con altre 
purtroppo sì (e allora si scandalizzano anche per una 
cosa innocua come sparare a mucchietti di pixel). 
Bisognerebbe smetterla di praticare questo tipo di 
discriminazione, precoce. Propongo anche di elimina: 
rè;i colori rosa e azzurro dai vestitini dei neonati (fac- 
‘clamoli tutti verdi o gialli, e non se ne parli più!) - 
‘Scherzo, ovviamente, ma per me' la \peggior forma di 
Vialenza è non lasciare che qualcuno segua le sue 
Inclinaziani, ‘sforzandosi, di incasellare fin dall'infanzia 
donne e ‘uomini in ruoli diversi, Ma: dove sta scritto 
che per essere femminili dobbiamo necessariamente 
1°, essere anche melense? 
Per finire: CHIOSA AFFERMARE CHE NOI NON 
. SAREMMO PAZIENTI71?1 E quanto al presunto servi- 
lismo tnaschile, non è detto che sia sempre necessa- 
‘|. rio... Ovyo, se proprio volete metteryi.con una che lo 
|‘. \(Hohlede, peggio per voi... Beh, volevate un'opinione 
i ‘femminile © ora l'avete, ‘sempre che non decidiate di 
‘scartare a priori il parere di una che si interessa di 
Npd een Eifoea militari toe ‘come “uomo man- 
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i videogames. Dopotutto, come sostengono anche su 
una rivista più o meno scientifica molto diffusa, è 
colpa loro se certa gente passa dall'omicidio simulato 
a quello reale... Dicono che abituino a reagire senza 
pensare... Del resto è facile confondere uno sprite 
con una persona, no? Vietiamo, assolutamente, i gio- 
chi di ruolo. Scandalosi! In fondo, tutti quanti richiedo- 
no di simulare combattimenti, anche solo lanciando 
dadi. Ma, si sa, l'immaginazione si esalta... Una cosa 
a cui nessuno ha ancora pensato: proibiamo in manie- 
ra assoluta ai bambini di giocare alla guerra! E, ovvia- 
mente, ai giovani dalle menti tenerelle di impegnarsi in 
attività tipo splash-contact e soft air, che richiedono 
di travestirsi da soldati e spararsi effettivamente a 
vicenda innocue capsule di vernice 0 pallini di plastica 
(per chi non l'avesse capito, uno sport che mi piace- 
rebbe molto praticare!). Come se fosse tanto facile e 
tanto ovvio per qualcuno che si diverte nel combatti- 
mento simulato - che non danneggia nessuno - met- 
tersi a sparare con armi vere a bersagli VIVI. Dimenti- 
cavo, via tutti i film horror, i thvller, i film di guerra, i 
cartoni animati giapponesi compresa Candy Candy 
(che si esibisce nella rischiosissima attività di arrampi- 
cersi sugli alberi. E se un bambino, volendo imitare lei, 
cadesse da un ramo? ), i film Disney (la strega di 
Biancaneve è dannosissima per le menti infantili 
come dimostrano gli studi di certi psichiatri america- 
ni. 
Me andiamo! Il problema è solo uno. Chi è già squil- 
brato di suo, e non ha il senso della realtà, certamen- 
te non guarisce giocando a Carmageddon 0 Postal. 
Me in questo caso il problema si presenterebbe, 
prima o poi, anche in totale assenza di giochi “violen- 
ti” da cui trarre spunto. Qualche anno fa, per esem- 
pio, andava di moda il gas di scarico dell'automobile. 
uesta si chiama pazzia galoppante, e di certo 
CAUSATA DAL GIOCO in sé! Peccato che il 
pazzo isolato fa sempre notizia, e fa vendere riviste 
quasi come l'ultima tresca della Parietti, mentre di 
tutti i tranquilli 
studenti/impiegati/operai/illustratori/redattori di TGM 
che passano ore a giocare senza sentire lo stimolo di 
scaricare un Kalashnikov VERO addosso ai passanti 
non frega niente a nessuno: Curioso, ma sembra che 
nessuno abbia mai avuto l'ispirazione di dimostrare a 
mezzo statistica che i suddetti pazzi sono l'eccezione, 
e non la regole. Anzi, quasi quasi propongo il tema a 
Focus... Così imparano a fare gli allarmisti! Ciao a 
tutti. 


Vera Gentinetta 


Carissima Vera, Innanzitutto lasciami premettere che 
il tuo intervento è graditissimo (i fan del Talent Art 
sicuramente riconosceranno in lei una Vera artista, 
oltre ad essere colei che da tre mesi a questa parte 
firma tutte le bellissime copertine di Zzap!), oltre che 
perfettamente azzeccato. Hai toccato un punto che. 
per una ragione o per l'altra, mi era sempre sfuggito — 
hai presente quando si cercano gli ‘occhiali appoggiati 
ja bella vista sul tavolo? Ecco... L'educazione, questa 
prassi tanto necessaria quanto delicata, difficile ma 
tanto basilare da incidere profondamente su tutti | 
‘comportamenti delle persone.i Educare significa 
sostanzialmente insegnare a vivere. e di fronte a que- 
‘sto compito anche le persone più libere da schemi si 
trovano loro malgrado costrette a. crearsene qualcuno 
d'urgenza. Perché il bambino è piccolo; è fragile, la 
‘sua personalità deve \ancora formarsi e va! aiutata a 
farlo nel modo più corretto possibile. Ecco, il punto 
focale è proprio, quell'aiutare, un verbo che non ho 
messo a caso proprio per.rimarcare come l'educazio- 
né, prima ancora che del genitore. è del bambino: (0 
più genericamente del soggetto) a cui viene impartita! 
SpA e PRO a DOTE SIE 
fidi, le paia le sue abityidini. 
sue ele sue 
Insegnare le buone maniere a una bambina non signi- 
fica impedire ‘di, usare il computer perché da grande 
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sta facendo, piuttosto che con una tutta “gni gni & gni 
gnò questo a una donna non si addice”, ma che'in 
realtà parla così perché repressa. Vorrei.ma non 
posso. Non ci sarebbe nulla di male, ma poi la gente 
chissà cosa pensa... Castrazione mentale bella e 
buona, insomma. 


UN PO' STRANE ‘STE ) 
CRITICHE. 


Egregi bovi, come va? Qui tutto bene, come sempre. 
Sarò diverso dagli altri... vi dirò... non mi piace assolu- 
tamente il modo in cui gestite l'angolo della postà. 
Non mi piace neanche la rivista in generale; nè nella 
struttura nè nel contenuto. Non parliamo poi del CD 
‘annesso, una vera sciorda. Mi piacerebbe prendervi 
tutti e inchiavicarvi di mazzate da mo fino a domani. 
Una cosa però devo dirvela lo stesso. Sono un fiero 
possessore di un 286 sul quale girano abbastanza 
fluidamente | programmi gestione fatture, conto cor- 
rente e codice fiscale; sono felice del mio computer, 
esso mi soddisfa in tutto e per tutto (attendo noticine 
tra parentesi qui) e non mi dà problemi di alcun gene- 
re, mai. Compro la vostra rivista da molto tempo, 
soprattutto per far piacere al mio giornalaio, che altri- 
menti dovrebbe tenerla lì, esposta per un intero 
mese. Costretto a leggerla, quindi, mì rendo conto di 
quanto il mio parere, il mio giudizio, nonché la mia opi- 
nione in questo momento siano indispensabili. Si 
parla tanto di violenza digitale e sulle conseguenze di 
quest'ultima sulle persone, si parla tanto (troppo?) di 
Quake e di Carmageddon, si esagera. Esageriamo 
noi, esagerano gli altri. Sarebbe opportuno cercare di 
comprendere le idee delle altre persone. Qualcuno si 
è mai chiesto perché Carmageddon sia stato per 
tanto tempo al centro dell'attenzione della stampa e 
Quake invece, che più violento lo è di certo, sia stato, 
per così dire, snobbato? lo penso di no. Semplice- 
mente Carmageddon è un gioco reale, e chi della 
realtà ha una visione distorta, potrebbe anche pènsa- 
re di prendere effettivamente la sua macchina ed 
‘andare in cerca di vecchiette da investire. Più compli- 
cato, invece, prendere una motosega ed andare in. 
giro a frantumare le persone. Ecco, quindi, come un 
gioco come Carmageddon, diventa per alcunì. (i gior: . 
nalistì) la possibile valvola di sfogo dell'interiorità già 
instabile di qualcuno. Viste così le cose, non posso 
fare a meno di condividere queste idee. Diverso ]l 
caso in cui sì parla invece di istigazione alla violenza In 
soggetti deboli con i vari Quake & C: 0, @ questo non 
può fare a meno di farmi ridere (scusatemi ma non 
posso farci niente), con Tetris. Questo non lo accet- 
to. Il fatto di aver messo Tetris tra le cause di quelle 
assurde cazzate (leggi assurde tragedie) accadute di 
recente non ha avuto alcuna conseguenza se’ nori; 
mettere contro stampa e videogiochi, non aggiungen- 
do altro (ma proprio niente altro!) a ciò che già ei 
sapeva, La violenza di tendenza; di massa, quella In 
cui sì uccidono: centinaia di persone è una cosa nor: 
male in un mondo fatto di dieci ore di televisione al 
giorno, quella di Carmageddon è più sottile, più don- 
testabile; ci. sarebbe il dialogo, se qualcuno ci stesse 
a sentire... Inoltre contestando Quake, i mass media 
‘andrebbero contro i loro stessi interessi, perché leg- | 
gere Quake o leggere Rambo per me. come er loro; 
‘è pressappoco la stessa cosa (in termini. di violenza), 
E se qualcuno di noi dimostrasse che in alcune orona*, | 
che tratte da quotidiani c'è spunto per nuove stragi | 
che cosa farebbero loro? Ci scodellerebbero le loro | 
ragioni dieci volte‘al:giorno su un piatto d'argento, 
mettendoci a tacere; noi fieri soa rada 
tarcì di su una 

Ki pensa Hiro so Pe IL 
penisieri di nessuno. Non c'è niente da fare; il forte 
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||. credo che il primo non faccia più notizia. Insomma. 
che i videogiochi siano violenti è un dato acquisito e 
comunemente accettato. Al massimo si può ritenere 
Quake la naturale evoluzione delle guerre fatte per 
gioco con le armi finte, e poi sarebbe un po' come 
friggere una seconda volta la stessa aria: Quake è il 
seguito di Doom e basta tomare indietro col pensiero 
di circa tre anni per leggere certe cronache altamente 
scandalizzate dai pixel rossi sullo schermo. Carma- 
geddon invece no, è più facile da attaccare: quando 
non esiste un nemico, ma solo qualche frattaglia inno- 
cente da spargere per la strada digitale, ecco che 
anche il più liberale dei benpensanti non può fare a 
meno di storcere il naso. Ci ho giocato a Carmaged- 
don, ma l'ho trovato divertente solo in versione 3Dfx, 
oppure con macchine spaventosamente potenti 
Sennò scatta e questo è il suo difetto principale. 
Credo comunque che meglio di me possa risponderti 
l'autore della lettera che segue. 


UN COLLEGA CI SCRIVE 


Egregi redattori della Tgm mail, benché compri la rivi- 

sta ormai da qualche tempo, seppur in forma non con- 

tinuativa (dipende sempre dal contenuto) non avevo 

mai sentito l'esigenza di scrivere alla “posta”. Ho 

‘sempre riscontrato un target piuttosto giovanile, dicia- 

mo una fascia compresa fra i 16 ed i 26 anni, ed i 

temi trattati (ho il pc così e cosà, l'Inter è meglio del 

Milan, quel redattore non scrive bene) mi sono 

comunque sembrati distanti. Tuttavia, mi ritrovo a 

comporre questa e-mail, perché la storia letta sul 

numero di novembre - l'omicidio di un minore nel New 

Jersey che ha portato all'arresto di Space boy, 15 

anni appena - ha suscitato in me l'interesse di parteci- 

pare, anche se a breve giro di posta, ad un dibattito 

che mi sembrava voleste promuovere. La storia di 

Space Boy la conosco, perché io ero lì mentre si 

compiva. Sono un giornalista (uno di quelli che lavora 

nei quotidiani e con lo stipendio ci campa) e per due 

mesi sono stato a New York per lavoro. Per meglio 

dire; abitavo a NY ma l'ufficio che frequentavo, di un 

giornale locale, era proprio nel New Jersey, in una cit- 

tadina a poca distanza da quella dove si è verificato il 

fatto. Ho visto Space boy mentre la polizia lo portava 

Via, ho guardato la sua faccia. Aveva occhi vuoti, di un 

ragazzo solo. Ha ucciso per caso, probabilmente è 

stato ll modo di dimostrare a se stesso e agli altri che 

era vivo, e non una “cosa”. Perché la vita di Space 

boy era piatta, ed Il suo unico sfogo era il computer. 

Per capire bene tutto questo bisogna immaginare il 

New Jersey come altri posti degli Stati Uniti (ma 

anche una periferia di Milano può andar bene), 

immensi ed indefiniti, spesso anonimi. che rendono 

‘ancora più anonimi quanti ci vivono. Mi rendo conto 

che la lettera è fin troppo seriosa per lo spazio posta 

del Tgm, e vi prego di scusarmi, Anzi, preferirei che 

non venisse pubblicata, ma che il dibattito rimanesse 

a livello telematico. Perché ‘anche voi dovreste essere 

interessati a Space Boy? Perché, a mio parere, non 

dovete sottovalutare il ruolo che vi siete assunti 

diventando collaboratori di una rivista così seguita 

come Tgm. Quello che voglio dire è che ci sono tanti 

potenziali Space boy in giro, che assumono come 

guida pochissimi canali d'informazione. Per molti 

ragazzi, voi rappresentante una guida. Ora, non voglio 

assolutamente dire che dovete trasformare Tgm in 

una rivista barbosa, ma ogni tanto una sana critica su 

certi giochi che non hanno una storia, non hanno una 

Grafica; non'hanno un cacchio, ma solo un contenuto 

splatter, ci starebbe bene; Perché ricordate, se è il 

quotidiano locale che scrive di Carmaggedon in un 

certo modo, stanno tutti lì a sbuffare sui giornalisti 

che non capiscono un tubo di giochi, Se lo scrivete 

Voi, avete un pubblico attento e capace di accettare le 

vostre critiche. Devo dire, sinceramente, che quasi 

mai ho riscontrato un atteggiamento simile; anzi, suc- 

cede quasi sempre il contrario, ovvero, che in ogni 

caso la critica Bd un certo gioco venga buttata nel 

cestino come eccessivamente moralista. Insomma, e 

qui finisco; Space boy non è purtroppo un incubo, ma 

na realtà, un ragazzino cresciuto male, È chiaro, non 

tr a ir e erre 

avesse trovato - in una 

chat - e, ‘avesse avuto la di farlo riflettere 

i più, probabilmente il buon scolatò alla ricerca di 

% elle sarebbe ancora vivo. La vostra è una! pas- 

|’ sione che si unisce ad una professione. Sarebbe bello 

|‘ vedere un Tgm finalmente Uscito da un taglio “fanzi- 

| nesco” (scusate il termine) (effettivamente, stavamo 

|. pensando di, optare 
‘perilo stampatore. 

HA 


la fotocopiatrice invece che . 
P) per diventare quello che ha 


tutte le potenzialità di essere, ovvero una delle miglio 
ri riviste in Europa: ma, probabilmente, il mio è solo 
un pensiero da “anziano”, ed alla maggior parte dei 
lettori il giornale sta bene così. Però, bisogna ricorda- 
re, che Space boy non è un personaggio di Millenium. 
Space boy è un ragazzetto che trovi all'uscita della 
scuola e che può avere Tgm sotto il braccio. Vi saluto 
con cordialità e vi auguro buon lavoro. 


Valerio Cattano 


Caro Valerio, nei mesi scorsi ho pubblicato le reazioni 
alla storia di Space Boy prendendone volutamente le 
distanze, proprio perché volevo vedere cosa sarebbe 
successo proponendo qui, nel “feudo” ludico per 
eccellenza, la testimonianza che sì, purtroppo, attor- 
no al nostro mondo fatto di suoni e immagini capitano 
anche delle brutte cose. E capitano davvero, non 
sono solo le cronache lontane di quelli là “che di gio- 
chi e computer non ci capiscono niente”, tant'è che 
ne ha voluto pariare anche TGM — seppur a modo 
suo, Comunque, poche righe fa ho volutamente scrit- 
to “atomo al” e non “nel” nostro mondo, proprio 
per rimarcare come certi fatti mantengano la loro 
sana indipendenza dal computer, dai giochi, da Inter- 
net e da tutto il resto, visto che Space Boy era solo 
un utente come noi tutti delle medesime tecnologie, 
solo più solo e sfortunato. Solo perché i genitori ce lo 
lasciavano troppo tempo. Sfortunato perché la conse- 
guenza peggiore di tutto questo è stata un temibile 
vuoto di punti fermi. Cosa diavolo potrà voler mai dire 
“ha ucciso per caso, probabilmente è stato il modo di 
dimostrare a se stesso ed agli altri che era vivo, e 
non una cosa”? Se un ragazzo ‘normale’ volesse 
dimostrare al mondo la sua esistenza, la sua voglia di 
uscire dall'anonimato, dal piattume e dalla solitudine, 
ucciderebbe qualcuno? Magari dopo aver abusato del 
suo corpo? Possibile che nessuno gli sia mai stato 
abbastanza vicino da insegnargli il valore della vita, 
l'importanza dei rapporti di società, del dialogo e tutto 
il resto? Cosa facciamo, arrestiamo lui 0 piuttosto chi 
ha abdicato al ruolo di genitore, parcheggiando como- 
damente il figlio di fronte a un televisore o allo scher- 
mo di un computer? Non credi anche tu che, di fronte 
a un ragazzotto incapace di rapportarsi.— non dico 
correttamente, ma anche solo tranquillamente — 
rispetto a tutti gli altri, qualsiasi genitore avrebbe 
l'obbligo spirituale di preoccuparsi? Cosa ci sarà mai 
di ‘normale’ in un giovane “educato, con la giacchetta 
e la cravattina, seduto in prima fila sullo scuola-bus, 
‘sempre attaccato al computer® e via dicendo? Magari 
i suoi genitori, tra una mano di bridge e l'altra, erano 
pure capaci di vantarsi del proprio capolavoro: "sai, è 
tanto bravo a scuola, non fa mal disperare. è così 
educato e tranquillo... pensa, indossa sempre la cra- 
vatta e bla bla bla”. A monte, chi è il vero colpevole? 
Leggiamo quello che segue. 


GIOCHI AMORALI? 


Gentile redazione di TGM, Max, Bovas & quanti altri 
collaborino alla stesura della vostra ottima rivista. Mi 
chiamo Emanuele e scrivo a proposito della discus- 
sione sulla moralità nei videogiochi, più precisamente 
a seguito della lettera di Michel. "MJL* lotti. Prima di 
cominciare a snocciolarvi i miei argomenti, però, non 
posso esimermi dal fare alcune considerazioni di ordi- 
ne più generale, e, se vogliamo, un po'OT (fuori tema, 
NOP), ma comunque a mio parere importantissime. 

‘Sono completamente d'accordo con; Michel quando 
tratta dell'assoluta libertà del singolo nell'ambito 
morale/religioso, ma trovo il discorso sull'aborto 
quanto meno inaccettabile: ritengo infatti che la vita di 
un individuo non possa dipendere dalle decisioni di un 
altro, e questo l'hai sostenuto anche tu quando hai 
detto che la libertà personale non deve limitare quella 
degli altri: ed è perfettamente inutile asserire che un 
feto non viva, anche in un discorso prettamente 


aver osato difendere quello:che nella 

poranea viene definito una ‘conquista’. Fine de 
sfogo morale/ideologico (per altro inopportuno, 

tanto ormai qui si parla di tutto:.. NdP). ) 
Tomando al discorso sui videogiochi, premetto che | 
anch'io mi sono divertito a sfracellare i paveri cittadini | 
nel Demo di Postal contenuto nel vostro CD (Miticolii 
Ma nel demo sono tutti armati? Non c'era un solo! 
poveraccio indifeso da massacrare...), e non imi riten- 
90 per questo un pazzo assassino, così come non 
vado in giro per strada ad affettare la gente a katana! 
te dopo aver giocato a Samurai Shodown (già, infatti 
mi manca la katana! Se nò... chissà...) IL vero proble 
ma è questo: nessun videogiocatore che sia sano di 
mente, andrebbe in giro a uccidere/stuprare/sgozza- 
re chiunque anche dopo aver giocato ad uno dei gio- 
chi sopracitati: ciò è quanto mai scontato. Il problema 
è che un malato, pazzoide, schizzato 0 sadico che dir 
si voglia, lo farebbe, si, ma magari farebbe la stessa 
cosa dopo aver guardato Dobermann al cinema 
(esempio banale: potrebbe anche aver visto Termina- 
tor II, 0 gettare sassi dal cavalcavia dopo aver guarda 
to Beep Beep e Will il Coyote...): l videogiochi non 
sono altro che un aspetto dei molteplici esempi di vio- 
lenza e di immoralità che presenta la società al giomo 
d'oggi, ma visto che il cinema o chi per lui servono a 
fare SSS, ci si butta sempre sul nuovo arrivato per 
scaricare la colpa (a dire il vero, con l'aumentare del 
peso economico del mercato videoludico tali accuse 
stanno diminuendo a vista d'occhio... meditate, 
gente, meditate sul potere del denaro...). Dico questo 
perché le altre due mie fonti di divertimento nel tempo 
libero (i GDR e l'animazione/fumettistica giapponese) 
sono da tempo anch'essi nel mirino dei cosiddetti 
“benpensanti” (una a caso: la cara, vecchia Media- 
set, almeno per ciò che concerne l'animazione), in 
quanto la violenza e/o il sesso vi compaiono saltuaria» 
mente, e spesso in maniera non proprio leggerissima 
(un esempio per tutt: in una scena di Neon Genesis 
Evangelion, un anime di prossima uscita; una delle 
protagoniste, Asuka, afferra il mento dell'avversario 
, senza troppe mezze misure, gli recide entrambe le 
guancie con una coltellata... mitico!). In effetti, caro 
Michel, se una persona per così dire ‘maggiorenne e 
vaccinata" compra riviste pomografiche e/o gioca ai 
vari Carmageddon, Postal e compagnia bella, lo fa per: 
pura scelta personale e la società non ne risente; pur- 
troppo non tutti sono come te, e Se metti càso una 
persona debole, instabile o comunque senza il totale 
controllo delle proprie azioni vede in televisione o al 
cinema scene di sesso o di violenza, può avere rea- 
zioni che sfociano nell'ilegalità: in tal caso; come dici 
tu, al primo sgarro viene sbattuto dentro, ma intanto 
la povera ragazza di tumo è stata stuprata, derubata, 

o addirittura uccisal Per quanto possa sembrarti stra: 
no (e bada, “strano”, cioè diverso dalla tua visione 
della realtà, non “sbagliato”) nel mondo c'è il REALE 
bisogno di una moralità che dia un modello di compor- 
tamento ideale e giusto, moralità che al giorno d'oggi 
va via via scemando (in quantità inversamente propor- 
zionale a stupri e omicidi,. fra | quali, secondo me, 
vanno contati anche gli aborti), sommersa da chi invo- 
ca una libertà che'non è altro se non un assurdò edo- 
nismo, un modo di porre Il proprio egoismo prima 
della libertà degli altri e del prossimo. Forse non ce ne 
sarà bisogno per te 0 per me (ma attento, come tu 
stesso hai-detto non è giusto pretendere di avere 
ragione). ma per chi non è in grado di decidere con la 
sua testa tali limitazioni sono necessarie per preveni- 
re simili casì, visto che punirli una volta commessi 
serve poco (e il sistema penale americano ne è il più 
eclatante esempio), 

Come diceva il ‘saggio Joad, il problema sta a 
MONTE, nell'educazione che ci viene impartita è che 
ci abitua a guardare al mondo In maniera critica, senza 
accettare le bugie del primo furbo che bussa alla 
nostra porta. Infine, sono d'accordo con Paolo per ciò 
che riguarda la droga (ti sbagli. gli spinelli ‘fanno. | 
comunque male... danno assuefazione 
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LELAMASUIRA DI MANARA 
UNTELA DADOÌ 


IL GIOCO DEL KAMASUTRA 


Un irresistibile “erotic game” interattivo, 
disegnato da Milo Manara. 

CD ROM per Macintosh e Windows. 

L.79.000 (IVA inclusa) 


Nelle migliori librerie, 
computer shop 
e Apple Center 


MONDADORI 


2". che non furono esattamente un esempio di 
lleranza e rispetto verso il prossimo... NATMB)? 
Forse i film porno? Sperando che quanto scritto non 
‘cada nel'vuoto e trovi spazio sulle vostre preziose 
pagine, vi lascio, fiducioso della pubblicazione. 


Morally yours, Emanuele “Blackstar” Ciria- 
chi from Lothlòrien 


Caro Emanuele, fermo restando che non sono queste 
le pagine più adatte per parlare di eutanasia, aborto. 
Dio e via dicendo, credo che la morale debba nascere 
da una presa di coscienza collettiva, e non che debba 
essere imposta dall'alto di un altare. Se però 
quest'incredibile illuminazione da sola non arriva. 

vabbè, ben venga la religione, ma ricordiamoci che ciò 
che vale per un cristiano cattolico difficilmente com- 
bacia con ciò che pensa un protestante, o ancora chi 
{l cristianesimo proprio non lo conosce. E chi potrà 
mai sostenere con sufficiente certezza di avere ragio- 
ne? Se ho parlato di associazione a delinquere, credi- 
mi, non l'ho fatto a sproposito e soprattutto aveva il 
‘suo senso riel contesto originario: io parlavo di libera- 
lizzazione dagli schemi, di ricerca interiore del proprio 
lo, magari al di fuori di tutta quell'impalcatura che la 
società, nei suol aspetti più vicini, ci ha costruito 
addosso, magari senza il nostro esplicito permesso, 

E, concedimelo, non c'è niente di meglio della “mora- 
le cristiana” unita al sano campanilismo della famiglio- 
la felice per far crescere un individuo ottuso e mental- 
mente limitato. La prima, ad esempio, insegna la tolle- 
ranza ma non sembra fame buon uso verso quelle 
persone che, diverse magari per religione o per abitu- 
dini sessuali, sono comunque “figli di Dio". salvo 
‘ovviamente’ fare accezioni quando l'omosessuale è 
miliardario e può prenotare il posto in prima fila (non 
dimentichiamocelo, in chiesa siamo tutti uguali, 
credo...) al funerale dell'amico altrettanto nababbo. lo 
stesso In gioventù ho frequentato per qualche tempo 
gli ambienti degli oratori, pensando di trovarvi chissà 
quali esempi di rettitudine. Quel poco mi è bastato a 
‘capire cosa NON fosse quest'ultima. In compenso ho 
‘appreso anche il significato di concetti quali “ipocri- 
sla” e “lavaggio del cervello”, visto che quest'ultimo 
si tentò di farlo pure a me (sono sempre stato coria- 
ceo, comunque... NdP). In fondo se Dante piazzò 
tanti ‘ecclesiasti nell'Inferno della Commedia. aveva le 
sue buone ragioni, 


LO SCAFFALE DI 
DESTINAZIONE E’ PIENO. 
[riprova] [annulla] 


‘Ave, 0 Bovazze smarrite sul ciglio della strada! 
Stavolta il problema che pongo è MOLTO più serio di 
quello della censura & affini, di cui parlai nel numero 
102 (aspetto repliche infuocate): TGM È TROPPO, 
ALTOII Quattro anni fa avevo dedicato un intero scaf. 
fale a TGM, grande abbastanza per. farcela stare per 
un'bel po' di ‘anni. Ma pol avete cominciato una cre- 
scita chie ha portato la rivista a somiglia 
re alla piccola Treccani, e il mese scorso mi è FINITO 
LO SCAFFALE! 
‘A parte il fatto: che Ja costina è più debole con più 
pagine. quello che TUTTI NOI vi chiediamo è una ridu- 
delle pagine a 64 per circa un anno, ai fini di rie- 
| nostri scaffali, poì È raggiungimento delle 
‘avete Una propo: 


ca 
(uomi 


Simona... Ho sfogliato la rivista TGM che mio fratello 
si ostina a comprare mensilmente ed ho letto nella 
posta di una certa Sabina che chiede... perché mai 
alle ragazze non piacciono i videogame? Così ho 
preso il computer di my brother ed ho deciso di scri- 
vervi. Innanzitutto premetto che a me piacciono solo 
pacman, tetris e quel giochino di quella ragazza con lo 
zaino sulla schiena che deve girare a cercare l'uscì- 
ta... non ricordo come si chiama. Perché alle ragazze 
non piace videogiocare? Ragazzi, siamo schietti... una 
persona, nella vita, è sempre alla ricerca di emozioni... 
se poi le trova in un videogioco vuol dire che nella vita 
trova emozioni minori. forse per la mancanza di amici, 
forse perché non gli va di cazzeggiare fuori a non fare 
niente... significa che trova nel videogioco ciò che non 
trova nella realtà; dà una valenza superiore rispetto a 
una ragazza... e ve lo garantisco io, con un fratello 
che passa le ore a videogiocare... e soprattutto il mio 
ragazzo che mi porta a casa sua per giocare al com- 
puterl!!! Non che io volessi fare chissà che... ma?1? 
La verità che siete immaturi, userei il termine stupidi, 
ma così innescherei delle inutili polemiche; aprite gli 
occhi, fate meno la guerra (virtuale) e fate di più 
l'amore. Questo è un mio sfogo, forse perché ieri, il 
giorno del mio compleanno, alle 22:00 ero già a casa 
perché il mio ragazzo aveva una sfida al computer con 
un altro suo amico (fattelo dire, non è mica troppo 
normale... NATMB) Valli a capire ‘sti maschi. 


Simona 


Caro ragazzo di Simona, lasciatelo dire: secondo noi 
tutti sei un po' un frolloccone. Adesso, noi capiamo 
quanto una sfida a GP2 o a Fifa 98 possa essere 
importante, ma lasciare a piedi una ragazza dalle idee 
così chiare all'alba delle 22 — proprio il giorno del suo 
compleanno — per mettersi davanti a un monitor, 
effettivamente, è quantomeno bizzarro. Torna sui tuoi 
passi, tu che puoi. Metti giù quel joystick... Dimostra 
‘al grande pubblico che in fondo noi videogiocatori non 
siamo così scemi. Che dici? Che devi battere il record 
di durata su pista? Ma suvvia! Ci sono record di dura- 
ta molto più divertenti da battere! E adesso che abbia- 
mo esaurito | luoghi comuni, veniamo pure alla tua 
fidanzatina. 

lo non vorrei mai ire cattivo, ma... visto che 
nell'immaginario collettivo femminile, a noì maschi 
vengono solitamente destinate le più turpi qualità, non 
trovi quantomeno strano un simile comportamento da 
parte del tuo “lui”? Non credî che, forse, sarebbe 
meglio che ne parlaste, invece di dare degli stupidi a 
nol tutti? Anch'io avevo il problema di una ragazza 
che mal sopportava la mia sovraesposizione alle 
radiazioni del monitor, ma che cosa posso farci se 
con il computer ci devo lavorare? Vedi, per quanto 
io. mi sia dilungato davanti alla tastiera più 
del ne sario, non ho mai rinunciato alla cenetta 
romantica, all'uscita in due, ai momenti d'intimità e a 
tutto.il resto... Insomma, va bene la passione per 
l'informatica, ma la ragazza viene sempre prima di 
tutto il resto. O NO? Insomma, se io avessi una part- 


RESIDENT EVIL, UN VOTO 
UN PO' POMPATO? 


stanza ed un altra, cosa che ho creduto allora inevità 
bile su una PSX. Ebbene giunto al mio negozio mef 
preferito (però è il più vicino a'casa' mia); 
vetrina la scatola di Resident Evil con su scritto: * 
per schede acceleratrici 3DI". Possedendo una Si 
potete ben immaginare l'’attizzamento” che ho pot» 
to subire in quel momento. Chiedo di farmi mostrare 
la scatola, osservo attentamente le immagini sul retrò 
(apparentemente belle) e decido di sborsare le mie 
95 carte, Arrivo a casa, accendo il computer, installo 
il gioco e alla prima schermata mi prende lo sconforto 
più spinto. | difetti che mi hanno fatto sentire preso” 
per ì.... sono principalmente tre: 1°) La scheda treddi 
non serve assolutamente a NIENTE, infatti le uniche 
cose in treddî reale renderizzato sono i personaggi, 
alcuni a mio parere anche mal realizzati. l lavoro che 
fa la mia 3Dfx lo potrebbe fare altrettanto bene una 
normalissima scheda treddì come una Virge o una 
Millennium (che tra l'altro po: ), che non sono 
contenute nell'elenco delle schede utilizzabili. In più i 
fondali, per quanto belli, sono rimasti esattamente 
invariati dalla versione per PSX (rendendo così quasi 
più bella quella per PSX se la si utilizza magari su un 
televisore da 29 pollici a 100 Hz), inoltre sono delle’ 
immagini fisse e alquanto sgranate, contrastando in 
maniera evidentissima con i personaggi. 2°) | carica» 
menti tra una stanza ed un'altra sono INSOPPORTA- 
BILI: quelle porte bruttissime che si aprono su uno 
sfondo nero portando via un sacco di tempo e di 
pazienza, sono assolutamente una cosa mai vista ed 
assolutamente assurda. 3°) | salvataggi sono come 
minimo una vera e propria INFAMITÀ: è inammissibile 
infatti che per poter salvare il gioco si abbia un nume- 
ro di salvataggi limitato e'lo si possa fare'solo in' certe 
zone, cosicché se uno dovesse chiudere il gioco per 
fare urgentemente delle cose più importanti dovrebbe 
fare tre cose (comunque assurde) : |) Potrebbe toma- 
re indietro a salvare (perdendo così un sacco di 
tempo nei caricamenti inutili delle stanze, dovendo poi 
ripartire da Îî). ID Potrebbe andare avanti ma impieghe- 
rebbe così molto tempo per superare qualche enigma 
e giungere al successivo punto per salvare. III) 
Potrebbe spegnere mandando tutto a quel paesi 
dovendo ricominciare così dall'ultimo punto ché ha 
salvato, potendosi ritrovare così nella stessa situazio- 
ne di prima. Mi dispiace di tutto ciò perché è la prima 
volta in assoluto che date un voto troppo alto a uri 
gioco che ritenevo non lo meritasse, comunque conti-/ 
nuate così (la recensione di BS2 era perfe! ho 
preso al posto di RE, restituendoglieto, l'ho finito e mi 
‘sono divertito anche se non eccessivamenté; proprio 
un bello e giusto 91), Ciao © Grazie. 


Lorrenzo (lorrenzo@tin.it) ed 
Sinceramente mai mi sarei aspettato.una lettera di cri- Ù 


aspetto negativo del gioco 
nella recensione... Come! piloi 
“grafica” non è stato assegnata une, 


affito 


sabtit 


‘em eENNOIn0n —_ DI 


INdD), ‘con l'accenno alla pedofilia e al fatto che il 
‘computer sia ormai diventato l'ultima frontiera per i 
(pedofili incalliti (sarà mica Moby Dick, tanto per non 
far nomi? NdTMB). Non vi dico lo sdegno che ho pro- 
Vato per il Vostro comportamento da cosiddetti “gior- 
nalisti”. O forse sarebbe meglio chiamarvi “squali”? 
Personalmente uso il computer da quando avevo cin- 
que anni, ho seguito quasi tutto lo sviluppo di questa 
macchina, che oramai è diventata più un elettrodome- 
stico che un mostro infernale con il compito di 
imbambolarmi davanti al monitor con una faccia da 
ebete. Credo (e sono sicuro che le persone intelligen- 
ti la pensano come me) che tutto questo fenomeno 
della pedofilia non sia dovuto al computer, ma ad una 
errata impostazione familiare della persona atta a 
questo atto barbarico. L'ultimo in ordine di tempo, ma 
per tempo intendo ll fatto che è l'ultimo che è stato 
trattato in televisione, è il triste fatto accaduto al pic- 
colo Silvestro. Molti si chiedono il perché di questa 
ondata di pedofilia (o forse c'era già, ma era scomoda 
per qualcuno e non ne veniva fatta parola?) e le 
colpe, come sempre (basta vedere lo scompiglio e 
l'indignazione che sono state causate da Carmaged- 
don, il gioco in cui sì dovevano investire i pedoni per 
vincere la gara), sono state riversate sulla comunità di 
persone che usa il computer. Ma si, accusiamo loro 
di tutto, così possiamo mandare in onda servizi su 
questa “piaga” che affligge la società, il computer 
‘appunto, così riusciamo anche ad accaparrare più 
audience possibile, tanto delle centinala di migliaia di 
persone che verranno poi additate come mostri e 
pedofili non ce ne può interessare minimamente. E 
pol, noi appassionati di computer tanto siamo sempre 
degli idioti, dei “nerds” per dirla con il termine ingle- 
se, dei cretini che invece di passare Il loro tempo con 
le persone stanno con delle macchine. Ma dico, 
secondo Voi questo è possibile? Con tutti i problemi 
che esistono al mondo, proprio bisogna andare a 
creame dove non ve ne sono, rovinando la vita di tan- 
tissime persone? Lo so che esistono siti di pedofilia 
su Intemet (prima che intendiate male, cioè ciò che 
Volete intendere, non sono un pedofilo e non ho mai 
visitato siti del genere), ma è ovvi, in quanto sulla 
Rete ci sono centinaia di milioni di persone al mondo 
e per forza fra questi vi saranno dei pedofili. Ma 
attenzione! Sulla Rete i pedofili esisteranno finché 
esisteranno nella vita normale! Vorrei dire qualcosa 
su di me, "povero ebete che passa le sue giornate 
davanti a uno schermo” (è velatamente ironica, nel 
caso non ve ne siate accorti). Sono studente all'ulti- 
mo anno delle superiori e, nonostante si creda che 
chi usa li computer non ne abbia, ho molti amici, tra 
cul una ragazza molto speciale per me. Passo le mie 
giomate a scuole, fuori con gli amici, ma anche a casa 
a leggere dei buoni libri, cosa ormai piuttosto rara, 
componendo musica e scrivendo storie. Ma passo 
‘anche una parte del mio tempo al computer, che uso 
principalmente per corrispondere con gli amici che ho 
sparsi per il mondo e per comporre musica. Ho finito! 
Voi avete invitato ad esprimere la Nostra opinione ed 
lo l'ho fatto. Spero solamente che abbiate la compia- 
cenza di non peggiorare una situazione già delicata 
‘come questo “stereotipo del 2000” andando a fare 
“la caccia alle streghe” 


Distinti saluti, Fedro. 


P..S. Vi autorizzo, anzi, vi chiedo espressamente di 
dare ill mio. indirizzo di ‘e-mail, ovvero 
lordbrg@scotty.mastemet.it. così da ricevere risposte 
| è commenti. Grazie. 


Pochi giorni or sono mi trovavo spaparanzato sulla 
L mia poltrona preferita a guardare quello che ritenevo 
(RI un telegiornale serio, per la cronaca il TG2 delle 
‘20:30, quand'ecco comparire davanti ai miei occhi la 


ta del genere ce la possiamo fare anche noi a casa, 
spacciandole poi per vera semplicemente non comu- 
nicando agli altri dove la stessa è stata scaricata... Mi 
pare di ricordare un caso scandalo di qualche anno fa, 
in cui i giornalisti della BBC (correggetemi se sba- 
glio), dovendo fare un servizio sul degrado delle città 
italiane, avevano sparso in giro tante belle siringhe 
per poi riprenderle con la telecamera... Quello che sto 
cercando di dire è che notizie come quella sopraccita- 
ta perdono completamente valore se non vengono 
accompagnate da un indirizzo a cui tutti possano 
accedere per verificarne la veridicità... In più altri 
dubbi assillano la mia mente: solitamente i bambini 
che subiscono violenza sono molto piccoli, che senso 
avrebbe minacciarli via Intemet? La probabilità che gli 
stessi possano incappare nella pagina menzionata è 
davvero remota... In più la stessa è scritta solo in lin- 
gua inglese, come se tutti la potessero conoscere a 
8-10 anni... Mah, per quanto mi riguarda la cosa fa 
acqua da tutte le parti... Voglio inoltre comunicarvi 
una mia personale esperienza, che ha seguito la noti- 
zia di cui vi ho parlato... indignato da tutto questo, mì 
sono messo per ben due ore a cercare siti per pedofi- 
li, sono entrato in centinaia di canali irc, ho parlato 
con mezzo mondo, ho utilizzato tutti gli strumenti di 
ricerca a disposizione... E voltete sapere che cosa ho 
trovato? Nada, niet, nothing. insomma un bel niente! 
Con questo non voglio certo asserire che siti siffatti 
non possano esistere, soltanto che, sempre che ne 
esistano, questi sono davvero difficili da raggiungere 
e quindi non consultabili da un buon 99,9% dell'uten- 
za. Ora la pedofilia si muoverà certamente attraverso 
altri mezzi di comunicazione, come ad esempio la 
telefonia... Mi guarderei comunque bene dal dare del 
pedofilo ad una persona che utilizza il telefono per 
lavorare o per motivi più faceti... E' vero, sicuramente 
esisterà anche il numero del pervertito di tumo, ma 
non è che tutti ne sono a conoscenza, non vi pare? 
Ragazzi, ci troviamo davvero di fronte ad una disinfor- 
mazione di massa... Tra un po' chiunque consolerà un 
bambino caduto a terra verrà giudicato pedifilo, per 
non parlare poi dei pediatri, delle maestre di scuola 
matema e delle elementari e dei negozianti di giocat- 
tali... Mi sono appena reso conto di non aver per nulla 
risposto al buon Fedro, ma cosa volete farci? Questa 
era la lettera che attendevo per esternare tutto quello 
che sento... Scusate lo sfogo... 


UN PERVERTITO CI SCRIVE 
(SOTTOTITOLO: 
MEGLIO DEL TG2!) 


Salve Sono un pedofilo. Come! diceva di fare la pub- 
blicità di Moby Dick del 20 novenbre, ho provato ad 
effettuare ricerche utizzando come chiave la parola 
“Lolita”. ma non mi sono comparse tutte quelle belle 
immagini che loro hanno fatto vedere... Perché? Per- 
ché dico lo? Adesso a parte gli scherzi mi sono stufa- 
to di tutti questi giornalisti da strapazzo che non 
fanno altro che gettare fango sul mondo informatico e 
su Intemet. Tutto ciò mi fa venire in mente la storia di 
un miò amico. Questo mio amico si è comprato un 
computer con, tra le altre cose, un bel modem 28.8 
con tanto di abbonamento per un anno (no, non era 
gratis). Beh dopo 3 o 4 giorni: suo padre ha annullato 
l'abbonamento. Perché? Perché aveva sentito dire dai 
‘suddetti giornalisti che “Internet costa troppo”. E 
passi che Carmageddon, davvero una gran bella idea 
per un gioco (checché ne dicano tutti i puristi che in 
questi tempi hanno scritto alla vostra posta) porti ad 
investire I pedoni con la macchina, dopo averla oppor- 
tunatamente modificata con lame e spuntoni vari. 
Passi che Tetris spinga gli individui a lanciare i massi 
dal cavalcavia (a proposito lo sapevate che se forma- 
te una linea piena a mò appunto di Tetris con le mac- 
chine colpite vincete un orsacchiotto?)! ma, potca 
| miseria, non possono dire che Basta digitare sul com- 


peterde pope la paria Lon. per serie £ 
so 


immagini pomo di bambini. Non ce la faccio più. 
Quand'è che | giornalisti la smetteranno di fare cattiva 


pubblicità a Internet e al mondo dell'informatica in. 


generele? Bene, sentivo davvero Il bisogno di sfogar- 
“mì... Per oggi e tutto.. Ci vediamo alla prossima. 7 


stato detto nella missiva e nella risposta precedenti... 
Meditiamo gente, meditiamo... {i 


UNA STORIA VERA 


A posteriori non possiamo dire se questa sia stata, 
positiva o negativa, ma quel che è certo è che arrivati 
a quel punto non ci si poteva più tirare indietro. Il 
tempo cominciò a scorrere; l'atmosfera si tese. Quel- 
lo che stava per iniziare sarebbe stata una svolta 
importante nel corso della storia. Nel palazzo, tutti 
trattenevano il fiato, consapevoli di che cosa stava 
per accadere, i giullari silenziosi si allontanarono dalla 
sala del trono per far posto ai consiglieri di guerra. - 
Comandante truppe di occidente a rapporto, mio 
signore, - disse il solerte alfiere inchinandosi davanti 
all'imponente trono di ossidiana. Dall'altra parte, il 
comandante di oriente fece eco, inchinandosi 
anch'esso al cospetto del re e della sua consorte. - 
Venite miei fedeli, latori di buone nuove, e riferite 
sulla condizione del mio imbattibile esercito - ribatte il 
re, visibilmente preoccupato a dispetto delle sue 
parole piene di sicurezza. | due capitani, come il re, 
sapevano che questa sarebbe stata una battaglia 
diversa da tutte le altre, il nemico era imprevedibile, 
subdolo; uno scontro leale era da escludere. Riferiro- 
no che l'esercito era schierato, pronto e motivato: dal 
più umile fante fino ad arrivare al più esperto cavalie- 
re, la fedeltà e la fiducia nel re era totale. Nessuna 
battaglia era mai stata persa. Il nemico avanzò e lo 
scontro ebbe inizio. [...] La doppia porta della grande 
sala si aprì con uno schianto, il comandante d'oriente, 
entrò precipitandosi verso il trono. ll fedele alfiere era 
lordo di sangue, terribilmente provato, la sua faccia 
preoccupata e stravolta non lasciava dubbi riguardo 
l'andamento della guerra, À quella vista il re si alzò 
Inorridito. -Mio signore, le difese est hanno ceduto, il 
palazzo è in pericolo - uriò il primo ufficiale scordando- 
si l'inchino. Il re rimase impassibile, altre volte, in altre 
battaglie si era giunti a questa emergenza e sapeva 
come affrontarla. - Mia cara - disse rivolgendosi alla 
regina, - è giunta l'ora che anche tu ti unisca alla bat- 
taglia, combatti con ardore e la tua potenza ci porterà 
alla vittoria: ll comandante, approvò la scelta del suo 
re e dopo averlo scortato alle sue stanze ritomò alla 
testa delle sue decimate truppe. La regina combattè 
eroicamente, più di una volta riuscì a ricacciare il 
nemico, ma ormai il destino era segnato. Cadde sul 
campo, il nemico riuscì ad aggirarla e dopo averla cir- 
condata; la massacrò senza pietà. Alla vista di quello 
‘scempio le truppe inorridirono, mai in nessun momen- 
to della battaglia, nemmeno allora si pensò alla resa. 
Le difese combatterono eroicamente ma ormai non 
bastavano più. [...] La camera reale era silenziosa, 
difesa dai migliori fanti, il re si sedette a riflettere, 
ormai non poteva fare più nulla se non riflettere. - 
Forse c'è ancora il tempo di organizzare una fuga -, > 
ormai non si può vincere ma esistono alternative alla 
sconfitta- pensò in preda al panico, | rumori della 
sconfitta si fecerò più vicini, il nemico era ormai ‘alle 
porte. Dietro la pesante porta il re poteva udire lo 
scontro con i suoi fanti, ultima difesa... le loro urla, il 
loro eroismo... lì senti. morire tino ad uno. Le porte si 
‘spalancarono schiantandosi; non rimaneva il tempo 
neanche di pregare. Con un tock secco il re; cadde. 
La partita era persa: [...] Kasparov fermò il cronome- 
tro, - poco più di un'ora - pensò alzandosi; davanti a } 
lui non c'era un persona soddisfatta della vittoria ma 

una grossa scatola silenziosa che non poteva,capire |, 

cosa era successo. Guardò la coppia di tecnici dietro 

la scatola, sembravano soddisfatti, contenti di aver 
dimostrato la loro/grandezza, pur:senza saper giocare | |.» 

a scacchi avevano battuto Il campione assoluto. Deep 

Blue aveva vinto. PERS 
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Richiedi ai nostri punti vendita come ottenere 
la fidelity card 


Vuoi diventare un SOFTWARE POINT? 
Telefona allo 02-2952749 


e appartengono 


Tutti i marchi sono regi 


Li 
d 
1 
KICKOFF 


LA RISPOSTA 
CHE ASPETTAVI 


cominciare, difficile smettere. 
Passaggi al volo, scatti, cross e 
tiri di prima sia a terra che in aria. 
® Tempo sulla palla. Ogni 
giocatore ha il tempo necessario 
per decidere un passaggio, il 
cross 0 il tiro in porta. Man 
mano che ci si avvicina all'area 
avversaria la pressione dei 
difensori aumenta e bisogna 
ragionare sempre più 
velocemente. 

* 120 formazioni 
internazionali con i nomi reali di 
tutti i giocatori, Ogni squadra 
con la sua particolare tattica di 


ea 


ba gioco come nella realtà. 
) ® Grafica strabiliante: un 
I motore grafico tridimensionale 


} che sviluppa più di 500 poligoni 
per ogni giocatore, senza 
utilizzare schede acceleratrici 3D. 
* Diverse modalità di gioco: 

’, amichevoli, leghe, coppe e la 

3% coppa del mondo. 

a * Atmosferaunica:ogni 

{ nazione possiede il suo 

particolare ambiente creato dai 
tifosi per mezzo di corî e canti. 

® Gioco multiplayer da 1 a 4 

giocatori. 

® Commento in italiano di 

Bruno Longhi 


REQUISITI 

DI SISTEMA 

Minimi: 

* Pentium 90 Mhz 

® 8 MB di RAM 

* Scheda grafica SVGA 1 MB 

* Scheda sonora 
SoundBlaster o compatibile 

* CD ROM 2x 

* Mouse, tastiera 


x Consigliati: 

* Pentium 133 Mhz 

® 16 MB di RAM 

* Scheda grafica SVGA 2 MB 

* Scheda sonora 
SoundBlaster 16 bit 

* CD ROM 4x 


A N O (©) d E: | * Mouse, tastiera, joypad 


HALIFAX 


Nei migliori negozi di Videogames e Computer Shop x 


(> HALIFAX Vio G. Labus 15/3 - 20147 Milono - Tel. (02) 4130.31 (15 l.r.0.) Fax (02) 4130.399 È www.halifax.it 
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La tua scheda 
per i giochi 3D > 


Puoi spingere i giochi 3D ai confini della realtà ad un prezzo 


abbordabile? Sì, con la fantastica scheda Matrox m3D che 
m | offre azioni stile arcade ad oltrè 30 immagini al secondo 


e fino alla risoluzione di 1024 x 768 per una perfetta resa visiva. 


Regalati Matrox m3D: è una festa di effetti iper-reali ed emozioni 
intense. Ed in più, da vivere subito, le pentire Tpzzafiato i ve stol 
di successo : Ultimate Race di Kalisto e MDK : Mission Laguna Beach, 
ed oltre 20 spetacolari demo... 


Matrox m3D, di facilissima installazione su bus PCI, convive con la tua 
scheda grafica, rendendoti protagonista dei più appassionanti giochi 
D3D e degli incredibili giochi SGL. E se hai Mystique con il modulo video 


Rainbow Runner Studio il tuo sistema è davvero spaziale! 


Lire 
" T t * 249.000* 
Aggiungi al tuo divertimento la forza, l'affidabilità e la convenienza Matrox. 4 MI 


DUE GIOCHI FANTASTICI IN DOTAZIONE 


Matrox m3D 


* Funziona con le schede Matrox e le schede SVGA 2 MB 


AVVENTURE E 20 DEMO! * Scheda add-in per sistemi PCI ed AGP con slot PCI compatibile 


SI (sistema minimo: P133) 
sata] (rn ca] 525) (£ | ) (E dl - Chip grafico PowerVR PCX2, memoria SDRAM a 4 MB 


* 3D texture mapping con correzione prospettica, bilinear fitering, 


[ I us) (w ) | CC ( seni È ct) MIP mapping, fogging, alpha blending e trasparenze 


* Supporto 3D a pieno schermo ed in finestra 


Agenzia italiana di Matrox Graphics Inc. 


http://www.matrox.com/mga/italia 
*Prezzo suggerito di vendita, IVA inclusa 
sn pica 


Tre razze, un solo obiettivo... 


STARCRAFT 


3 epici capitoli con 3 storie diverse che si 
intrecciano all'interno di 30 differenti 
scenari e raccontano la saga di un uni- 
verso sull'orlo della distruzione. 


PC CD-ROM 


QI 


TUTT | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


( 821177) www.leaderspa.it 


3 teatri di battaglia, un mix mortale 
di combattimento spaziale, assalti plane- 
tari e infiltrazioni spionistiche in basi 


nemiche. 3 razze aliene, ognuna con le 


Sopravvivere! 


Manuale in italiano. 
Requisiti tecnici: Pentium 60, 8 Mb RAM (16 Mb per l'opzione 
Multi-piayer), Win. ‘95, SVGA, Mouse, Lettore CD-ROM 2X. 


proprie abilità e capacità, ognuna da 
poter comandare con un unico obiettivo: 
la sopravvivenza. 


N 
LEADER 


Qualità Interattiva. 


